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PREFAZIOJE 

Un libro consistente come lo e' questo,affronta il vostro 
Spectrum richiedendo da parte vostra una buona dose di tempo 
libero e di volonta'. I programmi,infatti, sono nella 
maggior parte,lunghi ed impegnativi il che denuncia la loro 
accuratezza nel definire scenari e nel predisporre le azioni 
a tutto vantaggio della ~ualita' dei games. 
La vostra collezione ha acquistato, senza dubbio,il suo 
pezzo piu' pregiato,quello sul quale poter fare, 
all'occorrenza, affidamento. 
Per comporre l'opera, ho raccolto il materiale migliore 
presso i programmatori piu' preparati del momento. Il 
supporto principale e' stato offerto da lalcom Young, David 
Perry, Graham Charlton e Jeil Pellinacci. Hanno, inoltre, 
collaborato: Scott Vincent, Raymond Blake, Jeal 
Cavalier-Smith, Paul Toland, Andrew Sweetland, lartin Jones, 
Graham White, Tim Rogers, Damian Steele, Jeville Predebon e 
lichael Briggs. 

A tutti costoro vanno le mie congratulazioni per la 
qualita' dei programmi messi a disposizione. 

Tim Hartnell 
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GIOCHI ARCADE 

PROTECTOR 

Colle primo game eccovi un tipico "arcade" che vi da' la 
possibilita' di salvare la terra, o alneno qualche sua 
citta',come dimostra il disegno sotto riportato. 
I controlli sono : "Q","A","0","P" e "I" rispettivanente per 
lo spostamento verticale,per quello orizzontale e per lo 
sparo. Buona fortuna ... 
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HI RIZE 

Paul Toland ha studiato questo divertente game che vi 
obbliga a saltare di linea in linea superando uno schermo 
dopo l'altro. le dovrete attraversare cinque con grado di 
difficolta' crescente. Eccovi gli schermi: 
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Ed ecco anche il listato del Hi Rize: 
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WIPE OUT 

Jessuna collezione di computer games puo' considerarsi 
completa senza un programma del tipo "bomber". E' questa una 
versione migliorata rispetto a quelle abituali in quanto 
piu' realistica ed avvincente. Ecco come si presenta lo 
scenario alla fine del gioco: 

Il meccanismo e' lo stesso trattandosi di radere al suolo 
l'intera citta' bombardando ad uno ad uno i grattacieli per 
poter atterrare sulla pista lasciata libera. Le bombe 
vengono sganciate per mezzo del tasto "H". 
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BIRDS 

Scritto da Jeil Pellinacci,e' un gioco in cui siete 
chiamati a difendere il pianeta dalle orde degli alieni 
alati che scendono dall'alto. Uno alla volta gli alieni 
calano sopra di voi sgangiando gabbie bianche che vanno 
considerate alla stregua di bombe. Le gabbie che riescono a 
depositarsi al suolo,lo coprono e se lo fanno per intero,la 
gara termina. Le gabbie hanno un terzo ruolo che lasciamo a 
voi scoprire. 
Per controllare il movimento della base,usate i tasti "Z" 
(sinistra) e "X" (destra>, per sparare,il tasto "Space". 
Ogni alieno colpito vi fruttera' 25 punti se in prima fila, 
50 se nelle file dietro. Fate attenzione che se lo ferite 
solamente ad una ala,riappare all'istante. Partite con tre 
basi munite di laser perdendone una ogni qualvolta rimanete 
colpiti o da un alieno o da una gabbia. Il numero delle basi 
a vostra disposizione appare nella parte alta dello schermo 
assieme al punteggio e al record da battere. Per ogni tre 
ondate di invasori distrutti, vi viene regalata una base, ma 
ogni volta le difficolta' sia sottoforma di velocita' che 
come numero di gabbie in gioco,aumentano. 
Dopo ore di pratica, l'autore Neil, e' riuscito a 
raggiungere 12000 punti. Il programma e' scritto interamente 
in BASIC ad eccezione di una routine in linguaggio macchina 
locata all'indirizzo 32500. Eccovi il disassemblato: 

32500 LD HL,704 
32503 LD DE,22528 
32506 LD BC,32 
32509 PUSH HL 
32510 ADD HL,DE 
32511 DEC HL 
32512 LD- A1 <HL> 
32513 CP 126 
32515 JR Z ,32539 
32517 POP HL 
32518 DEC HL 
32519 LD A,H 
32520 OR L 
32521 JR NZ,32509 
32523 LD HL,23263 
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32526 LD B,32 
32528 LD A,<HL> 
32529 CP 126 
32531 JR JZ,32538 
32533 DEC HL 
32534 DJIZ 32528 
32536 LD C,0 
32538 RET 
32539 LD 
32541 ADD 
32542 LD 
32544 JR 

<HL>, 70 
HL,BC 
<HL>, 126 
32517 

La routine in linguaggio macchina viene rilocata 
automaticamente per mezzo delle linee 90,317,412 e 7020. 
Essa dispone la posizione di ogni gabbia facendola scendere 
ogni volta di un passo e verifica se la superficie del 
pianeta sia interamente coperta o meno. Il risultato di tale 
verifica comporta il ritorno al BASIC per mezzo della linea 
317. Battete quindi il programma e registratelo prima di 
farlo girare in modo che parta automaticamente al momento 
del caricamento. 
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1~ Ri=tNDOM:IZE: : GO TO 90 
2~ PR!NT RT 015-LEN STR$ S; %N 
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~~ ~8RT9:~ 2,o 3: FOP Y=1 TO 10 e.0 IF L i:::< I 
0
"() { '., - :l THEI"·~ Le:T L.1 •L 

(X,YJ: LeT Ò:l=C(X,VJ: LET C~=Y: 
LET L2=X: RETU~N 

70 NEXT V: NEXT X: LET WF•1: ~ 

ETW§NFOR X=~0 TO ?+:INT (RND*10) 
sTeP -1: PR!NT RT x.eO+Q· PAPER 
?;" ": BEEP .001,4.0-:Y..: ~~::CNT AT 
>< ·, EtC:f-~ .; PFH:.e:R 0f; '' " : ~i;::~·I~,><..;,.. f.R ~ r-.i"t i=t :x: .. e e + 2 .; :r ..., i-r.. e. .; """R ,.... ,;;;:. r"'< , .• 

: RE" "URN 
130 C:LE:FIR :'324-99 

RD~s ~ORDER 6: PAPER 0: CLS 
100 INK 4: BR1GHT 1: PRINT ~T 0 

.• 26 .; 1~Nt< S; "00121000" 
i0e Go sue 7000: GO eue 9000 
1.07 Le:T H:::, :::0 
11~ GO sue 3000: LET 6C=13: LET 
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201.0 
' " ,I 

" ' 

,, 

FOR X=1 TO 20: PRINT RT X,0 
NEXì" X 
FbR X=1 TO ?: PR!NT RT 3+X* 
'.INt-c:. ><; '' CINC~~TF='~ D I::::.Tt=~UTT~ 
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Bene,ed ora vediano le funzioni di ogni singola parte del 
prograDJDa: 

10: salta le routines che seguono per ottenere una 
maggiore velocita' 
20: subroutine per scrivere il punteggio 
30: muove la base laser. Se viene premuto il tasto 
"space", il controllo va alla linea 520 
50: inizio della subroutine richiamata ogniqualvolta 
siano rimasti pochi alieni. Loca la posizione del primo e 
lo predispone per la discesa. Se non ne sono rimasti, VF 
e' mandata a 1 per chiedere al loop principale cosa sia 
accaduto. 
80: subroutine addizionale di "azzardo" 
90: prepara il posto per il codice macchina 
110: inizializzazione del game 
120-160: inizializzazione dell'ondata 
200-235: predispone gli alieni alati 
240-255: display degli alieni 
290-320: permette agli alieni rimasti di volare random 
317: verifica se c'e' una linea intera di gabbie e le 
scrolla verso il basso 
318: verifica la collisione tra una gabbia e la base 
330: seleziona l'alieno successivo senza ricorrere alla 
routine random, vedere la subroutine 50 
340: verifica la fine dell'ondata 
400-404: seleziona gli alieni in modo random, dopo aver 
visto se ce ne sono ancora 
410-420: loop principale 
411: caduta delle gabbie 
419: se l'alieno viene sostituito,puo' spostarsi verso 
l'alto 
520: routine di sparo 
610-620: alieno centrato 
1000-1050: routine svolta quando la base viene colpita 
1060-1310: routine di fine gara 
2000-2070: routine di fine attacco da parte dell'ondata 
2060: partenza delle ondate variabili 
3000-3210: routine di presentazione 
3500-3700: dati per la presentazione 
4000-4300: routine chiamata nel caso in cui il pianeta sia 
stato ricoperto interamente dalle gabbie;cio' causa la 
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variazione del colore degli alieni e il loro rallentamento 
nello scendere 
7020: POKA il codice macchina 
7030-7060: dati per codice macchina 
9000: predispone i caratteri UDG 
9010-9120: dati per i caratteri grafici 

Infine l'elenco delle variabili principali usate nel corso 
del programma: 

HS - Record 
BC - posizione della base 
S - punteggio 
LB - basi rimaste 
WW - numero delle ondate 
HF - flag d'urto <1=si,0=no) 
WF - flag di fine ondata (1=si,0=no) 
L<3,10),C(3,10) - posizione dei 30 alieni alati 
BH - numero degli alieni colpiti 
11,Cl - posizione dei birdman in discesa 
CD - direzione orizzontale degli alieni 

Come puo' succedere anche per il resto dei programmi 
pubblicati in questo libro, e' possibile variare qualche 
parametro a seconda dei gusti. Ad esempio, i numeri random 
sono suscettibili di cambiamento per aumentare o diminuire 
le probabilita' dei vari eventi <vedi le linee 411 e 419) 1 

e cosi' pure le caratteristiche dello schermo. 
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CHOPPER SQUAD 

Il prossimo gioco,messo a punto da Xalcom Young ed il cui 
vero nome e' "Action", vi pone alla guida di un elicottero 
da ricerca in volo attraverso un campo di battaglia. Il 
vostro scopo principale e' quello di salvare piu' soldati 
possibile prima di rimanere senza carburante. L'operazione 
di salvataggio la potete eseguire atterrando direttamente su 
di loro,cio' che vi fruttera' 50 punti, oppure usando la 
scaletta dopo esservi portati esattamente due spazi al 
disopra e aver premuto il tasto "1". In questo secondo caso 
i punti guadagnati sono solo 25. La scaletta vi serve anche 
per abbattere gli alberi sottostanti,ma state attenti che 
cosi' facendo vi scoprite al fuoco nemico proveniente dalle 
jeep che passano sotto. Tali jeep, a loro volta, possono 
essere obiettivo delle bombe che voi potete sganciare sempre 
con 1'"1" e solo quando siete in volo. Alla pressione del 
tasto, e' lo stesso programma che riconosce se intendete 
salvare il soldato oppure bombardare. Se,dopo aver prelevato 
l'omino,riuscite a metterlo nell'ambulanza nera, guadagnate 
un premio supplementare di 100 punti. 
Per aggiungere interesse al tutto, ogni 
bassa dello schermo e' attraversata da una 
caso in cui riusciate a colpirla, per voi ci 
di carburante piu' 10 punti. 

tanto la parte 
autobotte: nel 
sono 20 unita' 

La gara ha termine quando rimanete senza benzina oppure 
quando avete terminato tutte le prove. Alla fine del 
programma c'e' anche un "Albo dei successi" che presenta i 
primi cinque classificati con i migliori punteggi. 
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SIAKE 

Scritto da David Perry, 11Snake11 e' un game che richiede 
prontezza di riflessi e concentrazione. Vi si chiede 
infatti, di guidare il vostro serpente attraverso un 
giardino recintato ad alta tensione onde potergli far 
divorare i funghi che appaiono via via all'interno. Ad ogni 
fungo ingurgitato,il serpente aumenta in lunghezza, per cui 
dovrete stare bene attenti, oltre a non cozzare nella 
recinzione, anche a non mangiarvi la coda. Sia nel primo che 
nel secondo caso,la gara ha termine. 
Ecco il serpente in azione: 

Ed anche il relativo listato: 
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DODGEXS 

E' un gane veloce studiato da Raymond Blake in cui dovete 
guidare la vostra auto attraverso un circuito formato da 
quattro corsie concentriche nelle quali trovano posto delle 
bandierine. Il vostro passaggio attraverso a queste, 
permette l'incremento dei punti. Dovete pero' cercare di 
evitare lo scontro con l'auto suicida pilotata dal computer 
la quale marcia nella direzione opposta. Potete cambiare 
corsia quante volte e come volete in coincidenza delle 
quattro aperture usando i tasti direzionali, mentre 
l'avversario puo' cambiare corsia in ragione di una alla 
volta. Nonostante questo apparente vantaggio, la gara 
risulta assai difficile. 
Al vostro passaggio , le bandierine rosse vi danno punti e 
diventano gialle;per fare punti anche con le gialle,dovete 
intercettare la bandierina magenta,ma state attenti che 
cosi' facendo concedete al suicida il vantaggio di qualche 
mossa in piu'. Una volta investita la bandierina magenta, 
avrete un premio in punti e questa sparisce per ricomparire 
in un'altra parte del tracciato. Buona fortuna ... 
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"?; "tt" ; INK. 2 · "FI '' · :CNI·<. ? · 11 tt 1 ' : IN~. 
~ ; " A 1 ' : IN K ? · " # f, : I M t<. a ; rr i=t i::.~ FI 1::u:~ 

. FIAAAAA Il : INK 7: "**" : :IMK :2. "Ft 
"; INK. 7: "tt'' .: l'.NK 2.: "A 1 ' • ::CNK ?.: " 
tt ;, : Il"·Jt<. ~: '' FI" · IN!<. ? : "it.k." 

113 0 P R I N"'i'" "# .t.." ; :C: N K . ~ · -:i A " · IN~ 
7 ; Il tt " i ! N K. é! : tt FI 1' • I l"·H"'. ? i Il tt {, ; I,... K 
~ .: ' ' R 1 ' • :CNI<. "?; "tt I'. ' INI-<. ~ .: 11 A"; N 

K ? ; " tt k :t:uu.u:t: tuuui tt ** ** tt " .: :r 1--a-i:. ~ · .. A " · 
INt<. '7 · "#" · :tt~,_,., :iiil: "~" : INK "7' "tt (, 

' IN. I<. 2 · "A 1• : :Ct-JK ._,; "# 1 ' .: l:NI-{ ~ .: "A 
1• ; I t·.J t-r.. ·7 ; " tt tt " 

i :l 0 F'I::~ I f•JT " tt t:S " .i '.IN K :=i: • " " 
, INt<. ? .i "# #" .: :CNt<. d't; 
1i " : lN!-1:. ? ; "ttts" 

11.!!i PR IM1" "ttts . tt 
** ** tt ìT :120 l='R:CNT "##": 

i lNt<. 7.i "# . 
I 11 ' :It··~K 7: 
1~1!5 F•P. :CM1- "tttt" .: . 

:I t...i ,..~ :2 .: Il 

ii " j 
''#tt" 
:tNK 2; " 

. :CMI-!:. ? .: "tt 
f, 11 : :CNK ? : "tt#" 

:1::1: I I ; 

Il 

Il 

1~0 F')R IN1" 11 tttt" ; . I:NI<. 2 · "A" · INK 
7: .. tt"; INI'<. a· "~ 1 ' : INt-< ~: "ti{, : tNI'<. 

:;';t,: ''A": :tNt<. +: "# 1': ::CNI'<. ~: ··~··: l:N 
I'<.. 7 .: "tt:btUUttt#tt##t:Ui##" · :t:Nf< .. il; 11 A" ; 

It-Jt<. 7: "tt" i :CNK a· "R /, : :tt-.11'< .. 7: "tt 1' 
· :CNK ~· "A 1': INt<'. . .;; "#''.: ::CNK ~.:TIFI 
~. ; :It .. H<. 7 .: " U #" 

1.35 PR ::CNT "#ti" · I:NK ~; "F=!" • ?NK 
7 · "#" · It•JK 2; "R'': :CNK 7; "#(,: J:Nt-t:. 2; "A f, ; J:t•H<. "7; "# 1' ; :C~-H<. ~ · "Ai=tAF=!~F=I 

. RFl1-'::11:~Fti=t" ; XNt<. ? · "tt" · i:NK ~: "F1 
" ; ::C N K. ? : " # '' · '.! N t<. 2 ; rr R f, • :Cl'·H<. 7 : " 
:t:i 1 ' ; :C:Nt<. 2; "R f, ; :It·..fK. ? : "u#" . 

14. ~ P ~~ I t·~i'· " tt it " ; ::C N I-e~ . ~ • " i:::t " : IN t<. 
7 : " " : I ,...a<. ;; : rr R 1 • : :t N "'· .;. : " s:i: 1 • : I N I'<. 
~: • FI ''; :rNK 7 .: "tt:ti~tt##tt · *uuutttu 

tt": lt•Hof.. ;; · "R" · :tl"..f .. 7: ''#''; :CNK ~ · 
ìT ~ 1 ' ; l:Nt<. ? .: "# (, .: I H<. ~ .: "R"; ll".JI-'. -'7 
'"#:l:t" 
) 1. !5 0 I=' R I: t-JT " # # " : :t N t·::. 2 ; " R " : I l"·J t< 
7': "#" ; :tNt<. 2 .: "R '' ' :tNK. '7: "tt '' ; r,.._JK 

2: "FIFf1:::1i=iAR~Ft ~AAFIAARA" : INI<. 7 
: "ti"; :C~K 2; "FI" · INf"', 7 .: "# 1'; INK 
~i e~ .. ~~ i: r:J!f ~.;; ff ~Il :IN I'<. P- ' " R" : :e t-H-4~ 
? ; "#" : :INI< 2; "FI 1 ' .: :INf-:', .i.,.: "~iUUUUU* 
#U ui:i:iuuuiittUi" . !l"·H<. :2. "A Il ' :tNK 

? ; "#" · l:Mt<. i; "A f, ; :CNI'<. -7; "il:k" 
170 P ~I: N1" " tt ti" ; , l: N f-1:. i! ; "A" ; I t-H<. 

7: "#" .: lNt<. 2; "F=IAAFtRFIRFll!::tFI F4RRF4 
AA~RAFI" .: :CNI<. ? ; "#" .: :!Nt<. 2 .: "A''.: I 
Nt·.C:. ? ; "##" 

:l80. P~ ::J:Ni" "##" .: J:NI-'.. :;: ; "R"; :C,.._H<. 
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SQUASH 

E' questo il tipico gioco della 'pelota' che consiste nel 
ribattere la palla dopo averla intercettata. La palla 
rimbalza ogni volta contro le pareti e ritorna con 
angolazioni sempre diverse obbligandovi a recuperi sempre 
piu' affannosi in virtu' del fatto che,ad ogni punto fatto 
al momento del rinvio, la racchetta si avvicina alla parete 
di fondo. 
Il display mostra in continuazione il punteggio aggiornato. 

2 i:.1F:~M R:::r.:::i S=:B 
3 60RDER 5: PFtPER 6: INK 0 

112) I Ei" -::: -r.?t · L E'T ·c. 1· -0 · L.ET d::: 1'3 l. El" ... b I. =:: é - .. . . . ·- . - . 
15 GO sue 800: GO SUB 500 
20 LET bl.=bl.+1 
30 IF bL>10 THEN GOTO 2000 
40 L.Eì" a ::r:; 
E:~ 0 L .. ET b ~-== !::: 
60 L.Eì" V:::: :l. 
70 LET 1.1.1 =1. 
e0 LET X=:l0: LET y~d 
90 :C:NPIJT '' " 

:l. 0 0 F' R n .. rr RT 2 :J .. ·' r::; ,; " p a I. I. e: " ,; b I. ~ 
J .. :10 F~It·~T AT 1,,;1 , ::-.: _; PFtPEFI. 8 _; It•H< 

0;". Il 

i20 PR :C:NT RT ;;~ :J.., ;;?..;::.' _; "e i:i l. Pi "_; ~=· t 
1 :::; 0 f.3 1::i ::;. U E3 ::::; 0 i;.:::i 
:1.40 GO ::::;.us 200 
:1150 IF b ·H•) < > y THEt .. ~ L .. Eì" 1:::1 :::d : GO 

TC• 1 :1121 
:lf.:·0 BEEP :1.,0 
1. 70 PR INì" i::~T 1..f I::-.: ; PRPER ;:;; _; ' ' 
t I ... ' . 

~160 PR INT AT b I.~.: PRPE:r.:;~ 6; ,, 
190 IF d<19 THeN LET d=d+i 
194 LET s=0 
1.-;.s c;;o To :?.0 
200 LET ~$~INKEYf 
210 IF a$:::'' q, '' RND ::-.: ::. i;;;:i THEt··J 1._E~T 

::< ::=::< -1 
:220 T.F a$::::'' p '' ~=tNO ::-:: ·~ ~27 TI-i EH L...ET 
X:::)(+ 1 
2::'.:i0 RE:TURN 
:300 PR INT AT b.• .::i.: PRPEF'~ •:3 ,; :INt-•:. 

~ 1 11 ti ,_,) 
:310 L..ET .::. =a +V 
·:320 LET b:::: b +•J.I 
330 IF a=30 OR a=1 THEN LET v=-

11/ : 6EEP • ~L ,• 15 
340 ZF b=1 THEN LET w=-w: BEEP 

• :1.) ~15 
350 IF b+W=~ THEN GO TO 400 
:3e.0 r.::·F::;~ ::i::t·n· Ri'· i:. , .31 ; PRPEF~ s .; '' R" 

45 



.. 

46 

REì"UP.t"' 
L F- ·r· r-1 :::: .si - ::<: 
IF n<:l OR n>3 THEN GOTO 
L E 'T l,1.I ::: -· IJ,I 
r::• E'~ E.~ i::· .. ::t. .• 1 5 
LE'l" ~;. ==~::. + :l: l_ET ~,;. t ::::::s t + :l. 
IF S<>2 THEN GOTO 360 
LET s:::0: LET d:::d-1 
PP. INT FIT 'd "::-.: ,; Pi=-":!PEF~ ;:,:; ,; " 

490 r.:.:;;c.:i ì"O :3121121 
600 FOR k=0 TO 31 
5 :l 0 !='~· R J: t"'T AT l;:."'.I • li:. ; "6 " 
520 NEXT k . . 
580 FOR k=0 TO 20 
5 4 0 r:::· P. I Nì" RT K , 0 .: '' f.3 '' ,; t='4T li: .. • :::-::: :l. ,; '' 6 

".;a" +121, E'l:N 
".~ "+1 :, f;:;Ii"-J 
".~ "+2 .• 13 It··' ,, .::. ...... ::;; ·' re.1:r-., 
"-.l" +4) f.:!i::C:t··' 
".:ai"+F. r.:~:r.:t .. , 
''.:?J "+i§.·: §J:N 
"a" +7 ~ IS::C:N 
"b"+0,6'.I:l'··J 
" i:. " + ~J. .• r:::• ::n.J 
"b" .+.;;;~.•E~ It·..i 
"b"+::3,.BIN 
"b"+4.EiIN 
11 1: " + F, ' f.Ol• ".( , ... , "i::.· +e:: E~ IN 
··i::.···+-"? .. r:' :rr .. , 

p1)nt.:i." 

.··?· , •. ; a$ 



GRAFICA Il XOVIXENTO 

GOLD RUSH 

Il vostro ruolo,in questo game della 'corsa all'oro' 
scritto da Jeil Pellinacci,e' quello di recuperare i sei 
sacchi d1oro stivati nei sotterranei della banca e di 
portarli in salvo. I sotterranei dai quali attingere e il 
deposito da rifornire,sono pero' separati da un fiume che 
puo' essere attraversato passando su piccole dighe di 
comunicazione. Trasportati dal fiume sopraggiungono 
casualmente dei tronchi che danneggiano gradatamente le 
dighe fino ad interrompere il passaggio da una parte 
all'altra,alla luce di cio' ,dovete trasferire quanti piu' 
sacchi potete prima di finire nelle rapide. 
I tasti di controllo sono 

Q = su 
Z = giu' 
I = sinistra 
P = destra 

Il vostro omino e' bianco quando deve caricare il 
sacco,mentre diventa giallo a carico avvenuto. Per prelevare 
il malloppo dovrete guidarlo fino sopra al sacco,mentre per 
scaricare dovrete entrare nella cassaforte. Entrambe le 
operazioni sono segnalate,oltre che dal cambiamento di 
colore dell'omino,anche da un chiaro beep sonoro. Avete a 
disposizione tre uomini per gara e quelli via via rimasti, 
vi sono segnalati nella parte superiore dello schermo. 
Le travi,una volta provocato il danno,spariscono per cui,se 
non volete finire in acqua ed annegare,cercate di ricordarvi 
dove si trovino le falle onde poterle evitare. E' chiaro 
che ad ogni errore perdete uno degli omini a vostra 
disposizione. Una volta messi al sicuro tutti e sei i 
sacchi,si salta al livello superiore dove appaiono due vie 
alternative diverse dalle precedenti,ma anche dove i 
tronchi aumentano il loro numero fino a rendere praticamente 
impossibile il termine della gara. A questo punto la diga e' 
pressoche' inesistente per cui dovrete ricorrere ad un nuovo 
trucco che e' quello di saltare al volo sopra alla trave che 

47 



transita appena sopra o appena sotto; le prime volte sara' 
difficile,ma con un po' di allenamento ce la potete fare. 
Passando di tronco in tronco sara' possibile riguadagnare la 
riva opposta anche se in questo modo diventera' arduo 
accumulare punti. Il punteggio e' semplice,100 punti al 
raggiungimento dei sacchi,altrettanti al ritorno alla 
cassaforte,per cui se annegate al ritorno,non riceverete 
neanche la paga. Per titolo di cronaca,l'autore ba stabilito 
un record di 3300. 
Il programma e' scritto,per la maggior parte,in BASIC ma fa 
uso di una routine in linguaggio macchina locata all' 
indirizzo 32530 che muove le travi a destra e a sinistra 
attraverso lo schermo fermandole all'impatto con la diga. I 
dati per il codice li trovate nelle ultime due righe del 
programma. 
I caratteri da ridefinire sono : A per i sacchi d'oro,B per 
la cassaforte e C per il vostro omino. 
Eccovi anche la struttura del programma : 

100 subroutine per stampare il punteggio 
1000-1030 preparazione del game 
1040-1045 inizializzazione di ogni game 
1050-1100 inizializzazione di ogni livello del game 
1510-1560 loop principale 
1600-1630 rileva le collisioni 
1700-1740 fine di un livello 
1800-1820 perdita di una routine omino 
2000-2100 routine di fine gara 
6000-6650 disegna le dighe attraverso il fiume 
7000-7100 disegna il fiume, la banca, il sotterraneo 
8000-8100 testata ed istruzioni 
9000-9120 POKE dei caratteri grafici 
9200-9310 POKE in memoria del codice macchina 
Ed ecco il listato : 
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" . FI 
f I • 

·' 

e. e. 1. ~ i::o r:~ :c: NT i=tT o;. , :i. 0 ; " " : FtT 9 .. 1;; .: " 
: FtT 9 , ::i. e : " '' · Fl"t g . 2 0 ; " • · .: F1 

"T" 'l"" . ·1 •'"l'> • " " • 1--..... ·1 .~, 1 :·~ . ,, I I ...... T :l. 0 1 
.. ~' I .. 'G.t I I MI ....... ,I •• ,1 .• ,..., ,I e. ; .. ,·, ; i=:t"'r 1121 · 2 0; " " 

e. 6 ~;~ 0 ~ R :I t-~T AT 11 ,.!.. ~-121 i. " " ; t=IT 
11, 20 ,; " ".: i::n· 1.:a= .• :l.i.:::i .: " ".: FIT 1t.2, ~L e j 11 Il 

e.e:::;e PR:CNT FtT :t::::i .• o;;i;" ".: FIT 1:::i, 1. e. j .. " .: ~,. 13 ) ;; 0 .: · • · , .; FfT 14 .. w;. .; • · · 
"; FIT 14 .20:" " 

e.1:~4.'21 i::,R J.:f .. rr FtT 16 ·' o=:i.: Il ".: FIT :1.5 ·' 1 
..., • ti I I 

~~ee LET MM=1: RETURN 
?12.'100 F::Et·1 :!:, eh ermo 
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7.; "Seri tt•::r d.a Mlii I. Pe: I. t.irt-it.:Ci 
" 
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TARAITULA 

In questo complesso programma stilato da Xalcon Young,vi 
trovate al buio in mezzo ad un campo e dovete combattere per 
cercare di salvare la vostra vita insidiata dalle fameliche 
tarantole. I ragni sopraggiungono dai bordi del campo in 
cerca di cibo e,voi siete fra questo,vi puntano addosso. Dal 
canto vostro,siete sistemati entro un carro armato col quale 
potete muovervi e siete equipaggiati di un laser e di una 
torcia elettrica la cui potenza va via via scemando. 
Il resto delle istruzioni le trovate nel listato. Buon 
divertimento e .... auguri. 

i=t•" Il S•"l"fl!!!!I I I è.:r::"C" D=" ~·· E="E ~ REM ~a 1·atteri 9r•Fi~i: ReM 
I I 1:1 1. F' I I ·' r::a IO ,. , Cii li ·' H = t. H I I ) .. t. :I I I ) ..J 
• t . ._J I I ) t<. = I I t<. TI 

FS D:r'H P$ (:1,!!$): DIM •»$ r.5) 16): D 
IM q (l!Sf 

e F=> P. :z: t•JT " i=. t. t e n d i '-' n .a t t i m e• • " : 
1::;0 ewe ee.:ie;: ~e:M o:::te: fin i z ione ca 

r al~ e&>.. ewe si000 
~0 e5RDE~ e: P~Pe~ 0: ~NK 7: e 

L-5 
30 PR:Z:NT FIT y,x;t• . 
35 ~P.INT lNK ~; PFIPeR ~;AT 21± a . Il p u t-JT :t." i s e o r e: . ~T 2 1 ) 1;; .i Il R FIGI r-.1 

= f, j n b ; " ~J :t:T F=t • " · 1. i v e :&. 
40 LeT a•x: L-~T b•Y 
!50 LET i l!fii = :CNK Y $ 
f!0 GO TCI r.i!f< '1'' 1:::iR i!lli:~"f:!':I") *20 

+?0 
70 eee~ .06)0: GO sue VFIL 1••1 

000 
e0 p~ INT Fl'T b a; Il "; eR :CGIHT 1. j 

~Tg~)~6 jN~ ~~~t!LeV) •100+~00 
+ 1~~ GIC• T~ f.d $ r.y +1 .• :i< +1) ="e!I") *390 

ii~ b~TT5n7~~~{iQ~~1.~ 1 
i,~I :Z:~ NiT S(Cn)1l THEN GOTO e 

r1 { ~ * ~ ~-t 4 :a x • s e r.: n ·' 1 ) : L e:T s '~ = ::. i: '.: n 
·':ii! 1.40 I-ET d !!li i: s •::t .• s. :11:) 111:" " 

:l FS 0 L. e:i· :S ~ • :a. y .... ( :lo '::! < I~ .... 1 ) - ( s IJ > I~ .... 1 ) 
: 1-. eT s. e e r1 .. 2) .. s y 

:1. 61 l- e:T S X =:&.X + ( :S X O<. + ~U - ( $. :>~ :> ::< + 1) 
: L T $ (C. iJ .• 1) •:!&.X 

iè§ ~a'18'J~Y .. SX):m"P.S" 
~0 ~~M Nuova tarantuL• 
~1 %F n=15 TH~N L.ET t~v$.05: R 
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L:S 
?a0 P~ :r.:r-n· F=IT ~,?: "CONCCiRi=tTl_iLFIZ IC1 

r..i:t" ·· 'Ti=te ::i..: "H.11 :i.· LI i: e i :::.o ": s ci::i ,-e: /:l. 
0;" t.arar1t.1:il.e:" · 

7 ::!10 F' R :C NT ' T FI 19 F.5 .: " :5 E: i :!!. t il t.. o p I"' o 
MO~:IO " 

? :.1 IZI L l!!!!T f ~. = r k. - 1. 
?Ì!0 P~ ::CN ·· Tt=IF-1 3: ".31 I. ".: r· k. .: " GRA 

CO" . 
760 RESTORE e660: ~OR m=1 TO 25 

: Rei=tc n: ee:e:~ .~,n: NEXT m 
? 7 0 p R :i: ,...~T .. T FII!; 2 .: " i::.· I.) o i 1::1 i a e .~ m b 

i -i!!. 1- e: E: I I 

7 e; 0 I=' R :e NT T A e 15 ; " ti: :a. a I. t. a i Et i I. t u 
O i1l,.IOVO 91"' 0i!lldO " 

? 9 rzi F'?. I NT ·· "i:1 1- a e o r1 t r i::i 1. 1. i :i. I. 

'e00 FOR c=6 TO iK STEP -1: RE~D 
if~ ~m~~T~e~:r.:GHT 1; PFIPER l"'k; I 

Nf'<.. 9; e !ti : 
e20 F'~~ ::CNT " t. .a n k" 
530 o:r.:M dS(;22~3aJ: LET 5=7: LET 
i =t- ...-::;i: LET r1 ='4::1: Le:i· r1 b =0 
e40 QO sue 9~60: F'RJ:NT AT 20,10 

.: "F' .- e: mi 1~ n t ;,a :a. t o" : PAl..JSe: e00 . 
ee0 BORC>ER 6: F='APe:R 0: :t:t-·H<. i K : 

CL:t!'I. 
e!0 LET P•0: RETWRN 

1. 0 0 0 L ET l) [) = ( T !ili• "e: " l - ( T !i= " e~ " l 
1010 L.. ET HD= ( T • = "C" l - e T !I;=" F" l 
10~0 Lf!'i lJ =V+ 1: LE'T I-i =X+ 1: L.E'T 1.1.1 
th =1 
10~5 Pi=tPe:R 6: INK 0: 
10~0 GO TO Fl65 Vd*110+1040 
1040 Lf!T dt=CS•hdl. 
;10150 LC::T d =h +d t.: Le:·1· d ::::d or-:: (d ~: 1 
.) : LET d=d-Cd>32J•td-~2J 
1070 FiR t.=h+hd TO d ~T~F' hd 
10e0 L T Ul.=V-Wth OR v-wth-::1. 
:1.090 1- 1" I. I. :s:: (V •HJ lh) - (V +l.iJ t.h >:i!1) ·i-.. ( 
V +1.IJ t.h -21) 
1100 PRXNT AT ul.-1,l-1Ld$CUl.AllL 
OHP. $ e; : !fil" u I. > 1 THEt•J ,....~~ J:t·.JT 1...•1.,..1e:~ 

1: ''._.I" FINC:• hd =~.;"I" FINC) hd =-1 
1110 F OP. 1,1.1 s:::: 1_1 I. + :J. T C1 I. l - 1 : P ~I NT F 
L i=i e H e d • r. w . t :i < > " " :1 .: F~T 1 .•. 1 ·- ::L .• t - :t .: r.:1 

~ ( 1,IJ I t. :1 ; : Nl!><T 1,1,1 
:l.~~ PR%NT ~T l.L-1.t-1;d~(LL,tl~ 

_ HR. e; : :tF l I. < 21 jHEN F•~ :Ct-JT OlJc:. 
R :J.· "H'' FINC) hd=1.: "(3" t=IND hd=-1 
:).. 1 jl i L E'.ì" 1.t.I t h r= IJJ t n + 1 : t .. J E ::<T t 
:l 1c.i- GC1 TO :1~~121 
115 L..eT dt=(S*Vd) 
11e0 Ll!!::1" d =V +d t : 1_e:,·1· d :::d C1R Cd < l 
) : L ET d = d - ed :~:=i! :.1. l * i: d --=- :l) 
1170 POR t=v+vd TO d ~TEP Vd 
11e0 L. l!!!T I. I. = ( h - 1,1.1 t h l C'J R ( h - 1.1.1 t h < 1 ) 
:1190 LET Ul.=Ch+Wthl -((h+Wt.h-32l* 
(h +IJ,I t..b )::'.:;;?.)) 
1200 F'~ J:NT AT t -1, 1. I. -1 .: d !i et , I. t T 
Ci IJ I.) : 
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1202 IP lL)1 THe:N PRINT OUER 1 6·A 
T t - l _. t I. -1.: "d" RNO V d = 1.: "H" t=IN 
~Id :a - 1. 
~206 lF Ul<3~ THEN P~!NT OUER 1· 
RÌ t - :l .• u I. -1.: Il :r Il FtNC) V d = :l..; .. Ci;.. FtND 

Vdm:-1 
1~:1.0 LET wth=Wth+1 
1::2~0 t..J e: ~T t 
1.S::.:!10 ee:c.P • ::i!.• ES: f::'f::".fPER 0: :INt{ ? : 
~LS : PRZNT FIT Y,XLl$: 
1240 PR!NT INK ~; ~A~e:R 5;FtT ~1 
;;: ; Il p l..J NT :I = .. ; :s. ~ o (" e ; FtT :2 :l J :la ; Il R FI Cii N :l: 
= • · : n b · ·' u ÌT Ft = " ; I. :I. v E:_ :s. 
1S50. Le:t :15. =:!E. -~NC /3: ~ETl.JF=i!N a 0 0 0 L. e:1· l.J r) D ( T Ìi = Il e: Il ) - ( T !ll'i = Il D .. ) : L 
ET H I:) = ( T !& = r; r.:: . I ) - ( T • = I I F I I :1 i010 LET U=Y+1: L~T H=X+1 
?020 f='OR T=:l j·a R 
2026 LET U•U+V5: LET H=H+HO 
20:30 Le:i· lJ =l.J + i: 1.) < :l) - ( 1.J :~a 1.) : Le:T H 
=H+ (H < 1) - (H ::-:32) 
e0~e ee:e:P .0e,10 
;;0"'"0 P~:CNT FtT 1.J-1 .. H-:l' "K." 
a0e0 Gei TC1 (e:>• r. lJ • H) < > t. ") *20 +20e 0 . 
:i:i:~~~T P~ :i:t-·JT :t t-.lt<.. 0 .: FtT IJ -1 .• H -1 .: ..... : 

~0?0 ~~T r=r-(r>2l /10: R~TURN 
a0e0 rOR T=0 TO ?: eeeP .1.,t: P~ 
:!l"·'T :CNK. t.; Ftì' V -1.._H -1.: "Ft".: CH~ • e f 
: e e: e: i::i • :i .• i +? : I=" I'"< I r...iT :r N K. 7 - t. +· · · e • t,. C: H R $ ~ ; : r::.t=: e: F· • ~ t - 7 : t-~ E ::..'.T 
~090 L~~ §CORE=S 6~E+10: LET ~=5 
+RNC'•/4: Lc::.T r=:CN (!./:l.5) +1 
2100 i=·oR t. =:l TO n: :IF v =s ( t , al i=i 
NO h=s Ct ,1J TH~N GOTO a1~0· 
2110 NEX~ T: 5TOP 
a1~0 LET set ,1) =0: LET nb=nb-1 
i: 1 ?3 0 '-· e:T d $ ( oV' ·' h ) = " I I 

~140 ~RINT :CNK 0: PAPER 5;RT a1. 
2 .: .. Pl . .JNT I= ... : ::o1::o~e: :: r::tT 21 , 1:S! .: •• RRGN :i: = ".: r1 b · " U ITFt = " ,; L~ :!~JE::!. 
2150 LE+ Lev=lev+0.0141 ctevc.2J 
~160 ~ET P=P+1: XF P= 5 THEN GO 
TO 70"" 
2170 IF n=:l..~ RNO nb=0 THEN PRINT 

SR!GHT :l; ~APER 4; :!NK 0:RT 15, 
0.: "Ftt. te:r1d i 2 51!j cor1d i E'.::; ... 1 'onda 

successiva.·: GO 5_1e 9:=150 
;?. :l. •::i 0 R Ei" U R I"·' =:001 ~ET T•=''I='" ~0l ET X=X-(X>0) 
!=: 0 :ii ;i· 1..1 R N ~1210 1· T$="F-:" 
~01~ k T Y=Y+CY<20l 
r;:. 0 ~i.i:: ""'~ET U R t .. J 
.. ?001Zl 1-ET T $ = "t~ 11 

7010 LET Y=Y-CY>0) 
7020 r:~e:T•..JRN 
8000 LET T 1i11:::" e:: 11 

60~0 L.ET X=X+CX<31l 
19020 F:~ E:.T U R r .. ~ 



57 



58 



JUIGLE JOB 

Questo gioco si svolge in due stadi successivi,il primo dei 
quali consiste nel condurre una canoa lungo un fiume 
impetuoso cercando di evitare gli spuntoni di roccia che 
sporgono dalle acque. Se ci finite contro,l'imbarcazione si 
rompe e voi finite in acqua dove venite divorati dai feroci 
pesci piranha. Nella seconda parte siete autisti e dovrete 
guidare la vostra Jeep che,ahime' ,e' rimasta senza freni ed 
ha l'acceleratore bloccato. Per curvare usate 

Q = su' 
A = giu' 
O = destra 
P = sinistra 

:l REH ***0UNGLE ~06*** 
©Martin 0ones & Andr~w sw~etl~nd 
- 2 REM ~EISODIO 1 

~ r..;a. 8 51..J !=?, .;. 0 !i2 :l : L E'l" I. i =:::; 
4 p t<.!!: ~::31!5;::) 0 
5 FOR t=1 TO 3: SORDER 0: SRI 

GHT 1: PAPER 5: INK ?: CLS : eRI 
GHT 0 

10 FQR f=14 TO 21: PR!NT AT f, 
~; PAP~R 1. ,: NEXT f 
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e1e FOR f•1 TO 3: PRINT PAPER 4 
; l'. N t<.. 1. ; FIT f I 0 ; .. 

" : f.~ e'. '.X:T f . 
5~0 POR f•5 TO 5: ~RINT FIT fL19 

; PF=tF'e:R 4 .: TNt<. 1. .: " "; i::'-1T f ";2:_, .: " 

. 52~;~~Rf~~t;~O 1~: ~~~~TfRT f ,2 
::!! ; F' FI ~I! R 4 · I t·-1 K. 1 .: " " .: i=tì" f . :2 ;::: .: 
" " : Ne:x·t f 
5~0 ~QR f=3 TO 4: PRXNT i=tT f,23 

..:,. ,.... i::t I=' I! R 4 ; t N K :1 .: " " · t·~ E >< 
. • f 

935 ~OR f=e TO 10: PRINT RT f,3 
; F'~F'P!:R 4 · +NK. :1.; t1 

" : N~Xt t." 

~ " 
.~ :' 

·' 

1~ 4 !FI~~~ !f~!N~~1~~: F'~~N~E~f 
~~4~ F E r~1~ To !?: PRINT H1 

1. .: PFI r::.r:'.! 4 .: I:Nt<. 1; " 
FI f " 2 : " " : Ne: ::<i f 

550 FOA f=:l.6 TO 20: PR%NT FIT f, 
~; Pi=:tPf!R 4; ::CNt'- 1.: " '' .: RT 
( 25 .: '' " : Nt=::X:T f é.o.se POR , = :i:::.a Tt:• 1.FS: PR ::t:MT FIT f ..i!,, 
20 .: PFll='ER 4; :IN~. 1; " " : Fl1" f ) 2 ,.. 
: ti " : Ne:XT f . . 
·se0 PR%NT PFIPER 4: I:NK 1:RT ~.~ 
0 ; " " ; i=."1'· 2 2 4 ; " . " ; FIT . :::1 . :i2 0 ; " 

" · Fii 4 , 1. e : " t1 • FIT "'1 , 1 i9 : '' . " . ,,..,t i:=; ...., ""' • " . " • .-,T b ~ . '' . '' . '""··r r.::i e ,,... -.1.s=:;..:J.1 .• r-i ;;;111',tt;;..1 •• ,..., ..... r.;t 

; 1 ' " : FIT 9 .• 20; " " · F'4T 11.) 4: '' 
i I • Fii 1. 1. ) 2 :a ; , , , , .: FII . :1 ~ ) 2 1. .: . I ' ' ; ~~T 13 3: " "; r:=tT :l.3) ::30; " " 
~' PRXNT PAP~R 4'. ZNK 1;RT 14. 

1 f; .: " 11 ; AT :l 4 , ~:::!I.: " i, .: ~T :l. 4 , 2 6 ; " . 
" .: Fl"'r 1 e. ' 1. ~ : Il " .: Ai" 16 ) 2 i .: I' . " ; FI 

1 1 e .. :a e .: " 1 • .: t=t1· 1 7 .. 4 · " " : t=t"f 1 7 .. ~'::.; 
.. ti • RT 1 e 11 · " " · AT 1 e. 2 s · " " · 
FIT 1,;.);;: .: ti /,; i=t"'f- 19" i :l .: " ii.( Ftì=~ • 1'il •a e-;,: •1 Il 

570 Le:i· ::<lii•"": Le:'T X =2: LET 1:1 =0 
: I e:i· d • = I' o . I 
5~0 '.I~ x=c~e FINO ~=31J OR CX=19 
FtNC Y=31l OR CX=2~ ANO Y=31l TH 

EN G.10 T1:1 7000 
561 '.IF FITTR (X,.Yl=12 THEN GOTO 
e00 
ee3 PR:INT AT X.~: PAPER 4: INK 0; d . .... . 
sei OUT 2e4,0: OUT 254.15 
159"' !F '.INi-i:.i=-y ••"c .. ''' THEH 1_e:·r ::.-~ s = '' 

o " : L. !:I d $ = 'iT G:• '' 
600 :IF '.IMl"':.e:·'( $ =" .:it" 'THEN L.ET X !ti=" 

.a " : L ET d !ti = " P " 
610 :IF' I:Mt-::.E''($="q'' THEI'"·~ L~e·1· X$=" 

q " : L e:T d • = Il P. 'I 
520 IF :r:t-·H<.EY 1$::" P" THe:N Li!:T X$=" 

p " : L ET d !i1ii = " Cl " 
e~f ~R%NT RT x .. y; ~~PER 4; INK 

0·11" é.4. :tF ::-:: !i= ti o" THEt-~ L .. f::T 1::1 :::i..i - :1 
650 ::C:F :i< !i="~·" THEN L.e:ì· 4 :a•:;..+ :.'l 
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8=~~ ~~1gt~lI~~~g2;~;~~$~~ 
DRT~ 24,e0,1ae,e0.~4.~~.~0. 
DATA 0,~3e,ee,2e5.~se,ee.~3 
DATA 90,1~5.~0,a4.~~.1~6,90 

DATA 0,119.~4,25e.~5e.~4.11 
c~T~ a4,90,1~5,90,~4.~0.1~e 

PRTA. 0,e,?0~0,0~4~,~4e,~e4 
OAT.A 0,0,0,s4,~~.~,0.0 
R~TURN 
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OODGE 

In questa prova di abilita' ,voi siete rappresentati da un 
asterisco e dovete evitare i blocchi neri che vi si 
presentano all'improvviso sempre piu' vicini terrorizzandovi 
e cercando di intrappolarvi. Dato il RUl,vi sara' chiesto il 
grado di difficolta' da 1 a 100 con i numeri piu' alti a 
rappresentare i livelli piu' facili ... Lasciate il livello 
1 ai superesperti. Muovetevi con i consueti tasti cursore. 
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DUEL CABBAGEWAY 

E'uno strano,corto programma messo a punto da leal Cavalier 
- Smith in cui vi trovate impegnati a piantare cavoli!. 
Guadagnate un punto per ogni cavolo piantato,ma ne perdete 
10 se avete la pretesa di disporli sui tetti delle case. Vi 
vengono sottratti invece tre soli punti se l'ortaggio 
finisce addosso alla casa o sotto uno degli alberi,provare 
per credere. 

,_- • 'J ( ,_~ • 
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GHOST CHASE 

Questo game e' una divertente fuga da un mostro che vi 
insegue ovunque vi dirigiate,se vi prende siete morti. L' 
unico riparo di cui potete godere e' una serie di mine 
sparse qua e la' per il campo che pero' sono fatali anche a 
voi. Per soppravvivere dovete farvi rincorrere dal mostro 
facendolo pero' incappare negli ordigni solo a questo 
punto esso esplode ed il punteggio si incrementa. Il 
programma svolge le azioni ad un ritmo abbastanza sostenuto 
e cio' introduce un certo grado di difficolta' che rende 
piu' interessante la disputa. 
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FROG 01 A LOG 

Ovvero ... la rana sulla trave. E' questo un altro 
impegnativo programma scritto da lalcom Young che impiega 
tecniche speciali di programmazione come la routine di 
'scroll' orizzontale a sinistra composta in linguaggio 
macchina. Normalmente il computer non riconosce gli UDG 
dallo SCREEJS,tant'e' vero che il sistema piu' usato e' 
quello di ricorrere alla funzione ATTR. In questo programma, 
invece,l'autore ha escogitato una via che permette alla 
funzione SCREEJ$ di operare in maniera normale facendo 
puntare la variabile di sistema CHARS alla memoria degli 
UDG: lo si puo' notare alle linee comprese tra la 300 e la 
490 le quali fanno in modo che il programma riconosca i 
caratteri definiti dall'utente comprese quelli non 
lampeggianti e con luminosita' regolare. 
11 programma gira indifferentemente sia sul 16 K che sul 48 
K senza necessita' di alcuna modifica. 
Il game consiste nel catturare piu' insetti possibile, 
spostando la rana con i tasti 'I' e 'P' e facendola saltare 
con CAPS SHIFT. Dovete stare attenti pero' a non uscire 
dallo schermo e a non cadere dalla trave oltre che a non 
farvi prendere dal ragno il che significherebbe la vostra 
morte. 
Ogni round parte con 200 unita' di energia la quale cala 
lentamente a zero,se questo viene raggiunto,la rana 
deperisce e muore. 
Appaiono anche delle farfalle,per ognuna presa ottenete 10 
punti di energia piu' 50 di premio. Al momento del salto 
alla farfalla avete solo il 50% di possibilita' proprio 
perche' il salto stesso e' piu' difficoltoso. 
Il programma e' soggetto ad aggiunte,ad esempio potete 
inserire anche il grado di difficolta' cambiando la forma ed 
il numero delle travi : anche qui' provare per credere. 
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41'.!0 F'R :tNT FIT 16 .•:i<; " "_; FIT :l 7 .• x .: " 
e " · ~T 1 ~ x ; " e " 4? ee: i::!-, • 0es J -e 

4 e P ~ t·'T FtT 1. 7 , )< • " " : FIT 1 e .. ::-i: ; " 
C": ee:e:F' .1)-5: PRINT FIT 1.e)x;" 
Il 
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e 
FtT :te . 0 · " e:.: e: e:ee: · e:ee: .. 
AT 1 ~ .. 0 ; " F' F 

F"F"F rF'F" 

e:e e:e:ee:e 
FF' F'FFF"F' 

RT 21~0l PAPE~ 2; 
:J. ,; " l"":e:1...:0~C» ".: h s ,; 

I: N t<. 
" 

LeT 4=17: LET x=19 
L e:·r· . i F• = 0 
LE!::T "3:&.=20 
Rl!i"URN 
LET h s =0: LE'.T rr !i::: 11

" 

[)::CM . !li (4.;90) 
L. ET ~. = 121 : L. E:T I)) :::: 0 



77 





COIE BACK 

Ovvero c•e 1 il rientro.Finita la giornata di lavoro,dovete 
rientrare a casa,ma per far eia' e' necessario attraversare 
una strada ad alta intensita' di traffico per guadagnare il 
marciapiede opposto.Oltre ai consueti veicoli come 
auto,camion e motociclette dovrete vedervela anche con tram, 
robots e mostri. 
E' un game ad alta risoluzione grafica che mette a dura 
prova i vostri riflessi in quanto dovete far rientrare ben 
quattro omini per ogni round.Se fallite tre prove 
consecutive,la gara termina ed il computer vi chiede se 
volete fare un altro tentativo.Battete ora il programma e 
occhio a non farvi investire. 
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'~;il ; I I 

;, 

PF~ ::C:t··JT i:--.fT 
oor.::100 
:r t··J r::. 0 _; 

7 .. 0.: 
t-1 

L. L. 

:rt··Jt{ 6 _; ti 

I I _; i=t "T •;;;) ·' l2l _; 
L LI .... 

M t-1 
:r t··J 1-<:. 
L I._ 

_2~@-~~T !i~~~OQ00909Qo@ooo~o9Qo 
woww~wwwQwwww : IN~ ~: PRINr HT 
2,0;a$;RT 4,0;~$;i=tT 6,0;a$;FtT e, 
:::'I • ~ $ · .-,.T ·1 ··21 ,.~ · •· ! · R' 1· 1 ·-· •:::'! · - oz: l(:: ~.. ·~ ,I I""°~ • ,J,. ~ ,I ,.:, ,1 ·=~ ,I ., ·- ,., 1::.°:, ;' .. ::. ,I ·~ ;"f' I I 

::::::,.:1..0 l.r·.Jt-:.. .": PR N r !'"il 14 ·' IZ1 ·' - - - - -
- - -• _, - -· - - ·- - -- - - - - - - - - - - - - - •- .,,.. - Il : F='~1'" 
~.LE· .1 0 .: " ;::;: ::= ::=. =: = ;= .= == = ::= :--=; :::: ::::: == = :::: ::: :.:: :::: = = ::::: :::: ::: :::: :::: 
:::::::::::::::::::::: I i;-~T 1c.: I 0' ·----·-··-·-·----··----
- - ..... - -· '"" '"'" :_ ..... - - .... _ .. .:... .,., :_ •- 11 

P P. :rt,JT ~=~T :l .. 5 .• 0 ,; 
c:r e: .. J t"':. r.:> r-:: 1 
!5 _; " F 6 '.:: 

H I" 
n ::: :l. •:;:. T Cl ~::!! t;,:") : FtT 
4 _; " 

'' . NE:><T n: P~~ :IN1- f:'.IT 
It .. J t-::. 7 _; " F:: ::C: E 

I 

LE~ b1~b: PRINT I 
RT 0,16;ha AT 0,29 



:5U6 4-0 
;290 IF :SCREE::t .. J $ i: .;:i 1 .• b :1 :i < :•" 

N GO -ri::i ~350 
THE 

300 IF a1=1 THEN IF b1=S OR b1= 
1Q OR b1=19 OR b1=26 THEN GO TO 
::390 

310 IF a1=1 THEN GO TO 360 
:320 PRINT RT ~1,b1; PAPER e; IN 

t< e ; " R " : L e:T .;Et =a 1 : L- ET b :::: b J. 
:33~ IF INl·<.EY !$i:::::" 0" THEt·J LE:T a 1 ::::a 

1-2: LET s=5+10: BEEP .003,50 
~..3 4. 0 L ET . b :.t = b :.t + i: :C t··J t-::. E"·( $ =:::" 2 " FH·.J i:~ b 

:1 < :3 1 J - i: IN K. E''•( $ ::::: " 1 " F='-1 t·J e~ b '..L > i;.::.~ :i 
:350 GO TC1 260 
:360 POR n=1 TO 50: PRZNT RT ai. 

b 1.: Ctl . .JER 1.: ::Ct··JI"-~ 8 .i "F~" : F.3E~E~i:::· • 00E:~ 
.n/2: BEEP .001.RND*60: NEXT n: 

ti•.JEFi: 0 . 
~'0 ee:EP 1 ~0 I ET I-I-1 · PRIN 

T 0 ~T 0 I 2'3; . rb~~ER 1; It•JK "? ~- t: IF 
I=0 THeN ~o TO 420. 
380 LET ~=~9: LET b=15: GO TO 270 
::3 9 0 P R :t t·fT AT <!li .• b _; X N f·f.. ~::; .: " " : 1~-::- C) 

R n=:.t TO 4: FOR m=0 TO 6: PRINT 
i=tT a 1 I b 1; :CNK. r1·1 .i "F'~" : E:Ef.:~F=1 • 00:::: .1 rn =-e:r::r ........... ,.,,r.:o r· ... -~ tJC!°"'"T" r' tJ'""""'"T" r : i;;;• <.;;. I"" • V:,1 °''' •..;) . .zl.. Il .,;. .:::; : " 1:;;, •• •., I '. " C:~ ,A, "I ; 

LET :s:::::=.+:1.0..:.i: L.ET l::::f"+:l: :IF f":::::4 
ì"riEt-J GO TO 410 

400 GO TO ::~;=:;0 
410 FOR n=0 TO 30: BEEP .006,n: 

. ~e: E: p • 0121 :1 ·' ~ *;?. : 19 e:;,e: p.... • '? 0? ~ t::• * :2 : _f.J 
E. ... T r1 : LET 1 =e: LET :::. =::-, + 1~ ... 121: L..E r 

a=19: LET b=15: GO TO 180 
420 FOR n=1 TO 100: NEXT n: FOR 
n=-10 TO -20: ~EEP .e.n: NEXT n 

: IP S>hS THE:N LET hS:::s: BEEP .e 
6,10: BEEP .05,20: BEEP .06.30: 
PR INT tt0 .i Fl •. A:SH 1.: 11 t·.JUC:1• . .,.10 i:::i:::t:()RCì 
I I I I I " 
·~~~·FOR n~1 TO 500: NEXT n 
440 BEEP .1110: CL$ PRXNT PRP 

E i::~ 2 ,; ::n.w. '7 ; AT 121 I 0 .: " R I E 
N ì" R c.:i· ! ! " 
450 F=1 R Xt··~T F='-IT ~3 I 0; :It .. H<. •:I- j "[)e: V i ... 

incasare ponendò l'omino· negli 
appositi spazi che sono in tut 
te• .::i.•~•attro,," 

4 6 iZi F• i::;~ J: NT " " ' ~t 1···~ 1-::. !5 .: '' 1::;J l.J li::: s t .~ o i::• e: 
1.9:z: i •:•ne, pie: ro ·· I non e:" :::.i:a:rnp I. i ce. e 
ome sembra poiche" devi attra 
versar~ una str~da traf Ficati 
ssima e d~ll~ corsie entro Le q 
uali si muovono tram, ~ostri ~ ~ 
01::".:•t." . 

470 PR :CNT J:t"H". ·7 .: "U:::1A: 
e:r andare a sinistra 
~r andar~ a destra 
er ,:;ittr-ave1··:sare:" 

:l. -i:::· 
:2-p 
0-i::· 

480 t='I::< :CNì" i::t'T 2 :l •. • 0 .: F1 i:=tPE::F~ "I · INI'< 
. .., ·" P(·,,.:.rn i un t a·-= t ,., i::•i::: , .. 1;::1 i"6 •:.:::.rie:;· 
• • .. : i=1 i:~1.J::se::: 0: · ei§:E:Fi • 0s . 10: E::r::::e:: 

p .0s .. 1e: CLS GOTO 12~ 
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BOWLIIG 

Il tempismo e• l'elemento principale di questo game poiche' 
si tratta di lanciare la palla al centro della serie dei 
birilli situati in fondo al corridoio.Se il lancio e' 
perfetto,fate 1 strike' ed ottenete il massimo dei punti, 
viceversa avete a disposizione un secondo tiro per cercare 
di incrementare il vostro bottino.Potete giocare da soli 
oppure assieme ad altri concorrenti con diversi gradi di 
difficolta• .Si consiglia di iniziare col livello piu' basso. 

1 LEì" n !i="": LE=~T h s =-.:~): i::•i::~11:::•i:;:R 
0: eoi:::~r.>i:.::r.::;~ 0: :rNi-::. ·~·: CL:::. : 1::::·01;:.~ n := 
u:SR ··~ ,, "1'"0 u:::.R ,, b'' +7: RE:i::::tO .iFJ: PC) 
toi:.e:: r1 ) .:::. : NE><T n 

2 ,-.L .::, · PF=;• ".CNT RT I';~ :lt"'I · "1~nt..IL ti'··~ 
I •.. " . H·=· 1·· -· 1" ·-· .• .·:.. . ' ' I . . ZWllNll-- ' ' ':"' H.~. ··r· . .:!.) .;::: ~- . 1 r"·' .. ,, .,::a I , I ..I .. 'l_;,I ) .' ,::: ... I • ... ,I ,I 1 I 

4; "La .;a.;i r.s. h.:. 10 ,·o•Jnd:-::. 
. e: C• r1 ... d u E: t e: n t •. E'f t.. :i ...... i C• q f"I u r1 o . ' ; i::iT 

::L t) , 121 _; F L i::::t :5 I-i ~l .: ' ' 
::=::, C:: E C:~ L I ::r:: L. L. I 1.,,1 E: L.. 
:1- t.i:;::n to ;;:;:.~.rn~d i L.C'J 

o 
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,;,.;;. PR :p·.!T r.:rT 0 .• 0 .: .. sc11. •. 11_ INC~ Il.: AT :l 
0" ii ·- Ìll-·• 
'1~0 PLOT 169,0: DRAW 0,176 

:110 PLOT 248,0: DRRW 0,175 
:l ~l 1 P R I NT i::i1· :15 .• 0 .: " RE C: • : " ; h s ; " 
d i : " ; Flì. :l. E• .• 121 .: r1 $ 
1 :12 i:=:•R :INT AT :2 *'=l .• 1.: "-:E-" 
1:16 INK B: LET Y=0: LET x:0 
:1.20 PF~It•rr RT :J •.• :z2""A R Ft A";A·r 

.·::. .-, '"=' . '• ,.., e, R"~ '' . ,..,..,.. r=; ·=-... . '' .~., H .•. • • . .:::.·r· 7 

..... • .1 t.:::. ·-• 1 ,...., l"""''I ) I"""' I •.,., ,I •- ..... ,1 ,...., ,I r1 .• 
;;~o: .. ~ .. 

1è5 FOR W=1 TO 2: PRUSE 25 
130 FOR n=21 TO 29: PRIN~~RT 21 

, r1 ; " S " : P R I Ni" Fl'T 2 :.1. .• il ·- :1 .. : " " : :t F=' 
~E~K 23560=102 THEN GO TO 600 

t·.o:~c-.::; IP p-'L ·-r1~it='N P~:::i11:=.e:: :l 
i~~ ~EXT-~: P6R n=i§ Td 21 STEP 
- :1.: Pi=:: ::C:NT ~:::iT 21 . r1 ; .. E:1" : PF~ :rr-n- RT 
;:;:; :l . n + :1: " " : :rF· PEEI-•~ 2:3e:;e.0:=102 'T 

HEN. GO i'"C:1 !51;;'.".10 
145 IP P=1 THeN PRUSE 1 
160 NEXT n: GOTO 130 
500 FOR m=20 TO 0 STEP -1: BEEP 
• i::.":I 1 .• 2 0 : P R :! t·.n· RT m , il ; " S " 
605 IP P=1 THEN PRUSE 1 
15 10 i=· R ::e: t·rr AT m + 1 ) r1 .: · · 
515 GO SUB C3000+(n-21J •100J 
520 . NE::·~T 1Y1 
5:30 F:•R INT i-'=IT 0 . 2 :J.; '' 
!538 PR INT AT 2 *•=t 0 .: "*" 
S3~ PQK~ 23560,1~ 
.•• • 4 i.::.~ t·~ E. .:... T 1.1.1 
54 l. IF' i;i:::: :l F'iND .i= :1. THEN l_E'T :;;. ('!'.:I. 

l=S(q) +3~: GO sua 1500: NEXT q: 
Nf':.: ><T ,~ 

542 IP q=1 F'iND J=0 THEN LET s (q 
)=s(q) +1e: GO 5U6 1500: NEXT q: 
NE::<.T r 

5 4 :3 ~! F .::. ".:'• l. 
!'.:544 l:F' b::::~. 
545 :rF ,.. ·~·:J 
546 :tF d ;:L 
F.S4"? :rP i::·-1 
548 IF ;::;;1 
!5 5 0 I f'' .::i :i:: :l. 

) :::::s (q) ·-:l 
551. IF a =:1 

) :::;:;:. (·:i.) - :l 

THEN LET si:ql =S Cql+1 
THEN LET s Cq) :::s (q) +3 
THEN LET s Cq) =s(q)+6 
THEN LET s Cql =S(q) +6 
THEN LET s(q) ::::s Cq)+3 
THEN LET s (q) =s(~) +1 
RND b=1 THEN LET sCq 

ANO c=1 THEN LET S(q 
552 IF b=1 RND c=1 THEN LET S(q 

) ::::::.(•:.::i_) -:3 
553 IF b=1 RND d=1 THEN LET S(q 

) :::::::. (q) -1 
554 IF C=1 ANO e~1 THEN LET S(q 

) •":::S (q) -1 
555 IF c=1 ANO d=1 THEN LET z (q 

) ::::::::. (q) -:3 
556 IF d=:l. RND ~=1 THEN LET s (q 

) :::::;:. 1: q_ :i ..... ::.; 
557 IF d=1 ANO f=1 THEN LET scq 
=:=. ( q) -1 
558 ZF ~=1 ANO f=1 THEN LET S(q 



) =:!- 1:q.) -1 
1559 L.ET ...i ::::0 
660 BEEP .25,0: BEEP .25,:1.: BEE 

P • !'::S , 2: NEX'T •::i. 
670 NE><ì. ,. 
660 GO ì"C1 13000 

1500 BEeP .as -g: B~EP .25,-2: B 
EEP .~5.2: BEéP .25.5: eEE~ .as. 
9: BEEP .25,-2: SEE~ .25,7: BEE~ 

~~ ~ =~=~ ~~ ~ E·==~ -= -.. .:::.•;;,;t~. 0: L.;;11;..a;.;;;,.... 11t=s;•~1 3: .,,11.;..~.....- .. 1!:~0,-I I-~: 
BEE~ .as,1: SEEP .25,?: BEE~ .e 

~ 7 SEEP ~~ 1 BEEP -= - EEE ;.71, ·' .:h, a= , 4 .:. r=- ~ e:f. F·:~ ·' .!:, = - -? ·. t%, ~ E0::~ P·-~ ·' , .... ~. i:::' _; _: ·:::;. 
.....- a.--.o;.;;.t.1. D~ .. a..-.•-'J•· r.;-J1- .... .. .:::., .... ;1 .. ,........ 

: BEEP .25,4: BEEP .25,5: BEEP . 
25~7: BEEP .2!5,-2: BEEP .25,4: B 
e:~~ .2s.s: eeEP .as.a 
1. 5 0 ::L R E ··t· l_IF~ 1· .. J 
1600 GO SUB 1600: RETUPN 
2000 GO SUB 2300: BEEP .376.2: P 
RUSE 6.25: GO SUB 2300: BEE~ .26 
, 2: PRUSE 6. 2!5: 
~099 i:::;:E:TURt-·J 
-100 SEEP 1~~ 9 BE~P 1~~ ~ e ~ . - 6 !:::; ..... • .:.O::· "::": .... I : ;·'"' ·~ id: ...... d • ~ ·E~;~ ~ :f::~ : 1··' EEP • :1. ......... • ~ ... ~: BE'.E'.F= • 1 ......... , 0:::0 : i;;;;• •• a;;.~ • 

25,9: BEEP .125,4: BE~P .125,7: 
BE~P .126,5: se:eP .25.8: PAUSE e 
.26: BEEP .125,-5: seeP .125.-2: 

i::::·e:e:.:P :i·:::o= -:i 1:3EE"F, 1·::.r.::- 4 PA1 ,.- e: ~ .. .-: = .. , .... ·-· .• .:.... : ~~ . ...... ·=- ·' : - ·=-
t::'.:O. ;::::._. 

2 :l.01 RETl~.IRN 
2300 GO SUB 2100: BEEP .125,-2: 
BEEP 1~5 1· PEEP 1~~ 4· BEEP -= ·~ ·P~~n~=· -~~~ ~,~~~· 1·0= -
;:::: • ._;t I • ... -:,J: F-~ - ·=-~ f.::1 .. f.~,•.,;): L;.:1 ,.,.,1:;::;,_r"""· H 1 .. -•;J I ••-e:!' 
G0.5U6 2100: SEEP .125,-4: èEEP 

1 ·-·= = r.:>E'cr-·, 1 ::Of.5 4 ~"'"TI JRt~ ::3000 ·' ~ETLii§.t.~.- . ~-·- ... : r-..i::; .. · .. 

3:100 IF a=:l THEN RETURN 
:3110 LET ·El ::::1 
:::<:120 Re:-rUPN 
3200 IF b=1 THEN RETURN 
3210 IF M=1 THEN PRINT RT m,aa; 
" " : L E:T b = :l. 
:3220 r;:;:ETURN 
3300 IF C=1 THEN RETURN 
3310 IF m=3 THEN PRINT RT m,e3; 
" IF m=:l THEN PRINT RT m,aa; 

" : L. E'. .. T. i:: :::: :1. 
r.:::ETURN 
I=' R I t .. fT ~::i·T rr1 .. e 2 .: " 
I.F m = :1 l=tND IJJ::: :l THl!:'lN L.f~'T .i::::: :l 
IF m=:l THEN LET w=2: LET"g= 
r::: e:~ -r u r;;: t··~ 
XF d=:l THEN RETURN 
XF m=3 THEN PRINT AT m,24; 
Il 

:35:20 IF m=1 THEN PRINT AT m,24; 
" '' : L.. ET d :::: l. 

RE~TURN 
IF e=:l THEN RETURN 
IF m=:l THEN PRXNT RT m,26: 
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PASSATIDIPI 

CARD PAIRS 

Il gioco delle carte appaiate e' noto a tutti. Si tratta di 
scegliere da un mazzo di 20 carte le coppie uguali fino ad 
esaurimento del mazzo stesso. Vince chi le scopre tutte col 
minor numero di mosse. 
Inserite ogni volta le coordinate della carta da scoprire 
battendo per primo il numero della colonna e poi quello 
della riga,ripetete quindi l'operazione per tentare 
l'accoppiata. Se le due carte scelte sono uguali vengono 
cancellate dal tavolo,viceversa tornano a coprirsi. Il game 
termina quando terminano le carte e solo a questo punto 
viene mostrato il punteggio consistente nel numero delle 
mosse. 
L'autore Raymond Blake vi invita a battere il suo record 
personale di 17 mosse. 

30 eoRD~R 0: PAPER 0: XNK 7: e 
L$~0 Dl:H a C4 5) · RFINOOM~Z~ 

!0 LeT a•=A11i~13141S~1~22324~ 
F.53 :l.3:23:::!1343541~:24. 4445 Il 81 F~R ~=1 O : 0 ~ F R J•:l. o ~ I 

1~ L T l•LEN a$: LET b=lNT CR~ 
e~* l ,,,. a) *:;: + 1 : L e:T b •=a • e b ~o b + 1.) 

:'.l.~0 Le:T x al.Ji=tL b • r. 1) LEi 1:::1 =~JFIL. 
b•(~) ( T~ b-1) +ca~cb+2 130 LEI a !ti =.a• . - "' 
T 1::i ) FI ND b < > L - 1. ) 

150 Le:T acx~YJ=i: NEXT J: NEXT 
i 

2 0 t2'J L e:T s e = 0 . ... . 
~10 ~OR i=1 TO 5: PRIN, HT 0)4* 

i - :l; :rNrc:: 2; 1:1"·''·..ll!R:SE :l .: SR :CQHT 1; 
i ~i!~e:~bR :l .· •0 TO :'.;!: PR :CN1. FIT .i *5 + 
3.0; INK ~; rNUERSE 1.À 6RlGHfo i; 
j t-:l · FC::IR i =0 TO 4: Fr.::1,... k. =:2 T ···': 
. p R Ì Nì - AT .J *F.:. +I<. .• i * 4 + 2 h, :t N I"!', 5,i. " .. 
•": ~·~e:x1· 1<. : el!!EP • 03) .,30: l"H!X 1 1 : 

NEXì .J 1 • .. ~T 
3:30 P~ :INi. FIT F.!r .• ~3 .i " :;::, CI!!!: g • 1 .: .-. 
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SUB SEARCH 

ln questo singolare game studiato da Xalcom Young,dovete 
rintracciare e distruggere un sottomarino nemico nel piu' 
breve tempo possibile mettendo in azione la vostra flotta e 
lasciandovi guidare dal suono del sonar. 
Disponete di una flotta di navi da guerra formata da un 
incrociatore,da due unita' di pattuglia e da tre fregate. 
Ogni imbarcazione puo' portare solo un numero limitato di 
bombe di profondita' e quando queste sono esaurite, l'unita' 
deve tornare al porto per caricarne altre. 
Le istruzioni complete le trovate nel contesto del 
programma. 

f" i:>) :1 == INT ,( RNC~ *:i-.:) +::I;. 
t ( .J .• 1<. ) l .. r,, ' = ( F4 e a e ... • ·- ri:. 

9000: REM d~finizion 

e;i0~0:: Re:M i:!!·tf"IJZiOrii 
70~·0 ~E!:t-1 P ,~e P o!=t ,- .Et :Z :i. C• 
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C)at.a 
Ce: f in.i.:ztone _q,~.~ f~ca 
r.:=:t iO 14: Rl!.AC: .. • •-!ti 
b=0 TO 7: R~~D bt: POKe 
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HAIGIAI 

Raymond Blaìe ha qui' migliorato la versione del piu' noto 
hangman game : il gioco del boia. 
Alla richiesta di inserire una parola,dovete battere un 
vocabolo composto da tante lettere quante sono le lineette. 
Il vocabolo dovra' essere scelto tra quelli riportati negli 
statement di DATA alla fine del listing,ma il tutto risulta 
piu' interessante se il solutore non li consulta. 
Se il numero delle parole entro il quale scegliere vi sembra 
basso,aumentatelo cambiando il 30 presente alla linea 70 e 
aggiungendo i vocaboli nei DATA,allo stesso modo di quelli 
riportati alle linee 1500-1520. 
Prima di partire ricordatevi di attivare il CAPS LOCK come 
suggerito in linea 20,per far riconoscere i vocaboli al 
computer. 
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GIOCHI SPAZIALI 

STELLAR EVADE 

Programma corto ma valido,messo a punto da Graham Charlton, 
che,nonostante la sua semplicita',non manchera' certo di 
entusiasmarvi. 
Usate i tasti 'z' e 'm' per muovervi a sinistra e a destra 
onde evitare gli asterischi (rappresentanti le stelle) che 
vi vengono incontro dal lato basso dello schermo. 
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STELLAR PROBB 

B' questo un game affascinante in cui,ancora una volta, vi 
trovate a pattugliare una parte di galassia.Come gia' 
immaginate,vi sono degli alieni nella parte bassa della 
galassia ed e' compito vostro scovarli e mandarli al 
diavolo. 
Il programma vi presenta la mappa aggiornata del settore 
galattico in cui operate con le sue importanti 
caratteristiche: cercate di impararla in fretta prima di 
iniziare il gioco.Potete muovere 1 scrutare o sparare in 
qualsiasi momento.I vostri ricognitori possono operare in 
due modi diversi 1quello a raggio ridotto ispeziona gli otto 
quadretti circostanti e cons'Ul!la poca energia 1quello invece a 
vasto raggio d'azione ispeziona due quadretti in una singola 
direzione e consuma molta piu' energia.Il game termina se 
atterrate sopra una delle navi aliene le qu~li non possono 
muoverei per la durata dell'intero gioco.Avete riserve 
limitate di energia e prima che queste finiscano,dovete 
cercare e uccidere quanti piu' alieni potete.Detti alieni, 
di cui il programma si inventa ogni volta i nomi,possono 
solamente sparare dopo che voi avete azionato il laser ed in 
questo caso scoprono la loro posizione che e' prossima alla 
vostra.Il danno arrecatovi dagli alieni se questi vi 
sparano, si verifica in 'tenaini di energia sottratta alla 
vostra scorta. 
Il gaDe, convertito da Tim Rogers da un originale gioco delle 
mine,termina solo quando atterrate su di una astronave 
nemica oppure quando rimanete senza energia. 
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LUIAR STORI 

Stormo lunare di David Perry ricorre,per generare le 
neteore e le astronavi che si muovono sullo schermo, a 
sofisticate manipolazioni di stringhe. 
La superficie del pianeta sul quale dovrete atterrare si 
trova nella parte bassa dello schermo ed e' dotata di tre 
basi.E' appunto sopra una di queste tre basi che voi dovete 
discendere evitando i vari ostacoli che vi si parano 
innanzi.Per agevolarvi nel compito,esiste il pulsante di 
thrust da azionare nel caso in cui l'andatura diventi troppo 
pericolosa. 
Il game e' ricco di sound ,di colore e di caratteri 
ridefiniti. 

LUNAR 
STORM 

C'• I:F~F ICOL TFI. ( :l. -:3 :i 
·================== 

5-5INX5TRFI e-DESTPR 
i;..::,-:::.TRL..LC) 

SCENDI 5ULLE PXATTRFOPHE 
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i"·J P:: >< "T" r1 
!..... F.~: 'T :~ i:: "?' 
~:::. F::'ì. :t: t .. J T 1:.:rr· :; ·' e ; :r; N 1-i:. ~~ ; " r.::) 1.J t··~ 
I I ; ::~ 1:::: 
r.:; ~~ :~ H T :r r"~ t-i' T · e i:;: r. e~ 1-·1 T 1~:1 ; ~ T i;.~ , 
r.::: t:~ M i \J .. ~·~ i· ~ !• '1' t:1 I 

!~. e: ·1· ::r.: • :r.: - ::~ , :i: r=:· ::i; ·1: ~~ "f" ~·1 e~ 1···4 1 ... !'f.~ T' 

::r. f' :r. t··4 I·<. 1::~ '"r' !il'ii li"~ I I ' ' 'T H 1:~~ 1· .. ~ o i::::i T o ,::j. ~ 
LeT e0•0: OL~ : L~T d~0: ~~ 
;).. : ::r; t••4 r1:, I~ 
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LE LUSINGHE DEL LABIRINTO 

In questa sezione vedremo come ottenere varie fonDe di 
labirinto aiutati da Graham Charlton che e' l'autore della 
maggior parte dei pezzi. 

IAZE-XAKER 

Partiamo con un programma in grado di tracciare labirinti 
di qualsiasi dimensione come quello che segue: 

[-.-:1i. ... ·--··1 J·--··-··········-··lc- r····~·-11-··--r .. ·· r···-·····~··Lr····· , .. J -] L ·····-T -·· -1····1 L-'1 .. ·--· e r f .J e: ___ -.. -1 __ ---~~~ _:~~.:_, ___ --- - ....... ::-......... ~=:~ ..... ............. . ..... . 
r1 Ti .......... J r.. ....... rr .. -.. - ....... J r:JJ ~l-1 L1 j [ ................... -.J - r----·-·1 J .... J····- f ·· J -..... , .. -··--1 -.................. 1 ..... . -l ]... I J ·-r . r·--.. -1.................... .. .... _ .. _] --~ -· - ··-· . ... -, [... . .... 1 J .... I ....... ------ ....... 

.... 1 ···1 r- • r·-..J ... ----· -· ·--·r-· ---· 
--Lf .... L ....... ~--=J l-=-i:::r:t-=ls j·J !····::::: .. C::~ .... J r:=· 
L c-.-.1.. J r ... .r ... J-.. f [=i _JJ r............ I ·-1 ·1 L ........ .r 
- ·····-.. J·-· .... L -1 f ···1 ··'J I r . .,........... r-- ·"j r ...... -.... 1 

[-J···:=::~~J 1-.. _.:::~=-----r·[_.. -......... -~:~1- ... i L .. --~~Tl. .... 1--L ... [ ..... J ...... 1-·l .. J. 

.... 1···· I r ...... , r··t ···L ··1 C...... r······r··· .... ] ...... .. ...... . 
···1 -... .... ~::~ .~~]....... . .. C-..... ..:::···· .. 1.... .. ..... ·:::::::::::~ ··1 ..... . J .. _ ....... ...I L .... J l.._ .......... _,J l l .. --.. -·--···'"L.1 L .......... J L.. '-..--

Per vedere il programma in azione battete,quando siete 
pronti,un numero compreso tra 2 e 23. 
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XAIGLBD XAZBS 

Jon sempre le Dura dei labirinti sono ad angolo retto,puo' 
succedere intatti di trovarsi davanti alcune volte delle 
sagome alquanto strane come quelle che seguono. 
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I ,. ;-- /(""· 7\. /-7 -..\ ,. l I I ..... ...._ __ ..... 
..... , \, \ ....... r;;--\ /\. .t I 

'·-..:..~ \. '· 1 v ~I / r---' 1--··--··-·--,, 
.\ \ / i l I \ _ ___.::.. .__. r 7 ,. ,.---··-· ,(----· ,-

·\., .l l 1 i ,/1 
,/ /' \ 

·--·- -----··-·' /' / +,----' .,..·-·-··-' ·i;-----"" ... 
..... I f \ \ '• "· 

-··---., ... -·--··7· ;--·-_/ / I ~-------········-·-+ r···--··':i. ~-...':i. 
'·· ,,. .. ,,. ,,. ,,I t' 't., 

_____ 0,. ... J' J J'. -.l ~ I ......--- I I ..----- ' ·., ;-··-- ,' 1' 
\. J \. ••. \ . ,I f--1/ 

--21. I l 1l.-......--- 1• ~ I 
~--... \ \, \. I.-- ,1 - /\ / ... I 

.... \ '• .• \ ...... - I I \./ \~· 
\ '· ~ • '1, ~ 1'~ \ /•,, -- \ 

\ / / \ ~. .I , '•. l ~. ' 
i::--!I. .i!_..._,1' ,....-.:i. '• I I .-..:.. ;· • ..._ _ __:.. 

... \, ...... L _/ Il ,l' ..__ ___ ... __ _.::...__,..... y .....__,,,,., __ ___, ____ _ 
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WALLS OP SUSPBISB 

In questo progr&m11a dovete battere due concorrenti messi a 
disposizione dal computer (contrassegnati entrambi con "0"> 
risolvendo per primi il labirinto.Siete rappresentati dal 
simbolo 'I' e, partendo dall'angolo in alto a sinistra, 
dovete raggiungere quello diametralmente opposto. 
Jaturalmente vince chi arriva primo.Per giocare in tempo 
reale,cancellate la linea 3110. 

121 



122 



WALL OF SUSPEISE 

La versione che segue,vi mette di fronte un solo avversario 
da battere,ma questo e' tanto intelligente quanto i due di 
prima messi assieme e quindi le vostre possibilita' di 
vittoria· restano inalterate. 
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DUAL LBVBL 3D XAZE 

Questo prograJ11Da prevede due livelli uno superiore ed uno 
inferiore in base al nwnero dei passaggi. 
Il display mostra le viste da sopra e da sotto dei 
collegamenti tra i tunnels.Xuovetevi con i tasti cursore 5-8 
ed usate il 9 per il piano superiore e 11 4 per 
ridiscendere.Il labirinto e' invisibile,ma puo' essere reso 
visibile semplicemente cancellando la linea 2000 e voi 
dovete partire dall'angolo in alto a sinistra della prima 
meta' del labirinto per raggiungere l'angolo in alto a 
destra della seconda meta'. 
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SCROLLIIG .KAZE 

Il terzo brano presentato in questa sezione del libro,si 
riferisce ad un labirinto grande quattro volte piu' dello 
schermo che scrolla tutte le volte che raggiungete uno dei 
bordi. 
Vengono date .due versioni di cui la prima fa uso di routines 
in linguaggio macchina e la seconda impiega esclusivamente 
il BASIC.Lo scopo del game e' quello di portarsi dall'angolo 
in alto a sinistra a quello in basso a destra usando anche 
qui i tasti cursore 5-8.Se volete eliminare la coda che vi 
lasciate dietro,cancellate le linee 3070 e 3075.Al RUJ 
dovete attendere alcuni minuti prima che appaia il 
tracciato. 
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Ed ecco la versione BASIC: 
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ROLLERIAZE 

Quello che segue e• un programma assai impegnativo scritto 
da leil Pellinacci per tutti i possessori dello Spectrum a 
16K.Potrebbe girare anche sulla versione a 48K ma 
bisognerebbe,ed e' parecchio complicato,modificare il codice 
macchina del programma. 
Il gioco impone di attraversare il labirinto,generato in 
modo random,prima dall'alto in basso poi in senso inverso 
nel minor tempo possibile.Per animare la traversata,parte 
del labirinto ruota verso sinistra ed il· resto verso destra. 
Voi naturalmente non vi spostate e avete a disposizione tre 
vite che vi verranno gradualmente tolte ogniqualvolta andate 
a cozzare contro parte del labirinto situato alla vostra 
destra o alla vostra sinistra.Quando eia' accade si genera 
un segnale acustico.Bella parte superiore dello schermo e' 
riportato il numero dei tentativi accompagnato dal tempo 
impiegato e dal record in vigore. 
Alla partenza del progra:mma,il computer vi dice quali tasti 
dovete premere ed anche quali sono i dieci tempi migliori 
assieme al nome di chi li ha ottenuti.Volendo cambia::-e i 
tasti di contr0llo,non avete altro da fare che azionare la 
1K1 ,mentre con 'S' lasciate le pagine di testo e date il via 
alla gara. 
Il Rollermaze prevede cinque livelli di difficolta',ma e' 
consigliabile partire con il primo e via via aumentare di 
grado.Il tempo parte all'apparizione del labirinto e se il 
vostro rientra nei dieci migliori,vi viene chiesto di 
battere il nome che verra' poi inserito nella lista 
dell'albo d'oro. 
Per inserire il programma in macchina,eseguite quanto segue 
e ricordatevi di VERIFY dopo aver fatto il SAVE: 
!/Battete il programma che segue e fatelo girare;e' il 
loader del programma in linguaggio macchina e deve portare 
alla scritta '9 STOP statement'. Registratelo quindi sul 
nastro perche' ne avrete bisogno piu' tardi. 

~ f:"t! e M 1. .. " • e: o d i r: E: t·1 a •= e h i r1 .::. 
5 

10 
20 
30 
40 

REM Pot:.e: de:i byte: 
POt<.e: :iil:360'd ,1..100 
CLEFIR :3199'=1 
RE::AC~ add 
REFtD b 1,,1te:: IF b 1,,1t.e:=-1 'THEN 
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2/Date di nuovo il RUI e quando il programma si stoppa, date 
il JEW per cancellarlo trattenendo in memoria il codice 
macchina. 
3/Battete il programma principale che e' riportato qui di 
seguito e quindi salvatelo appena dopo il primo eseguendo 
SAVE 11 ROLLERXAZE 11 escludendo la linea 9600 del programma. 
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1 REM Pro9ramm~ 2 ••• Gam~ 
2 REM ** Rollin9 M~ze ** NE:i I. Pe l l.in.;,cci 

e 0 0 r.:: L s : L ET 1::. !ti = · 1 L T. v E L L 1::i e :I e I 
FF :tC:OL. TFI' ( 1. -6) " 

S10 INPUT (Q.) 'LEU 
e~0 IF LEU<1 OR LEV>6 OR LEV<>I 

NT Le:• . .) THEN LEì' G:l $ = "Etf:ITT I: UN t-JUM 
E::RO c:~i::i 1. f:t 5" : GO TO e 10 

630 POKE 32551.~e: POKE 32655,1: 
PQKe: 3~~5?,1: ~OKE 32665,1 
9~0 60RDER 2: PFIPER ?: CL5 
910 P~INT f:IT 0,0; PAPER 2~ INK 

7; " THE ROLL l:NG t-1Ft:Zc:. 
Il 

920 PRINT AT 1.10: ~NK 6; PAPER 
0 .: "Tf!t1. :~ 0 ~F:>,bl.Je;:. :3 . REC:. ~· 
000" 
~30 PRZNT T.NK 6; PAPER 0· OVER 

:l ; FIT 1. .. 4 .: ' I < 'I .: FIT 1 , 1 7 ; I' < I' .: AT 1 ·' :ii? 
;"<" 
~40 PR:INT FIT 1,29; PAPER 0; XNK 
5; H 1: 1) 
9~0 PR:Z:NT FtT 2,0; ::CNK 1;S•;AT 2 1.0:s• · · 
9e0 Gio sue e000 

:1.00!5 :Z:Nt<. 7 
10:10 FOR A=4 TO 20 STEP 2: PR!NT 

Fii F110: "eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeese eeeeeéleèe ·• : NEXT FI 
:1030 ~O~ F1=1 TO LEV: FOR B=3 TO 
~0 :Sì'EP 2 
1040 LET 61=INT (RND•30)+1: PRIN 
T FIT e , e 1 .: " e e " 
1050 N~XT e: NEXT R 
1060 FOR A=1 TO LEU: FOR B=4 TO 
20 :s1·e:p 2 
1070 LET 61=INT (RND*30) +1: PRIN 
T Fti' e , e 1.: :tr·..il-4', e: " " 
10e0 NexT e: NEX~ A 
~090 FO~.R=3 TQ.i0: PR~NT_FIT Ft,0 
.• O~JEf:;: 1, INI'<. :=.?. .• .::;, $: NE.:a:'.T Ft 
1100 INK 0: RETURN 
1900 Go sue e00 
1910 LET LIUES=3: LET T=0 
2~00 LET PIN=21: LET L=2: LET C= 
i~!0 PRINT FIT 1,6; PRPER 0; ZNK 
5; i ; Ftì" L .• C:; '.It··H<.. 2; PFIPEF=~ 7; " " 
2~2è LET A~USR 32~00: XF Ft~S THE 
N GO TCI :?-120 
a02e :tF Ft=1 THEN XF L>2 THEN IF 
:::.c:Re:e:t-~ !ili ( L - :1 .. e :1 ( ) "" THEt-~ LeT L =L 
- 1. 2030 IF Ft=2 THEN IF L<21 THEN IF 

5 C: RE C: N $ ( L + 1 .• C ) < > " " T H E N L ET L.:::: 
L+1 
2036 LET C=C+(Ft=4 FINO C<31l -(Ft~3 

FINC) C >0:• 
2040 :rF :::.r:::RC::EI'"·~. f. L 'e) :::: "" ··n-iEN ,_E: 
T R=U$~ 325$0: GO ~O 2100 
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2060 IF L<>F~N THeN PRINI RT L.c 
; :tt•H<. 1.; "R" : Le:T T ='l· + 1: 1:00 TO ~0 
:1. 0 
2060 IF FIN=21 THEN LET F:CN•2: G 
Ci TC) 201t:::i 
2070 POR 6=1 TO 2: FOR R•40 TO -
20 5TEP -2: BEEP .004.R: BEEP .0 
04)Ft-16: BEEP .004,3~~FI: 6E~P .0 
04 39-Fl-15: NEXT A: N~XT B 
20S0 GO TO 220121 
21~0 LET LIUES=LIUES-1: PRINT RT 

1,19: PRPER 0; :CNK 6;LIVES 
2110 ÌF LIVES<>0 THEN GOTO 2000 
2120 PRINT AT 6,0; INK :l.;S$;RT l 

~ i~~ 5 ~ R :i: r-~T FtT e . 11 · :e N K e .; " a. Ft R Fi 
F :et•' I:T A " · FtT 1. 5 11 ; " 6; FI i:::,, Fi F IN XT FI " 
2140 FO~ R=1 fo 266: LET B=USR 3 
2:300: NEXT R 
2160 FOR F1=1 TO 150: NEXT A: GO 
TO 4.000 
2200 FOR R=1 TO :l.IZI: J:F T <H (R) TH 
e'.N GO ì·o 2:230 
2210 NEXT FI: GO TO 4000 
2230 FOR B=9 TO R STEP -1: LET H ( e + 1 ) := H ( 6 j : L ET H $ i: e + 1 ) = l'-i !!li ( 6 ) : r..' 
EX'l" B 
;;!240 LET H ( Ft) =T: :tNPl~JT "BFITT I IL 

1·1_10 HOME : " ' L :CNC: N S: LET H $ (A 
l=D~: LET H$CA. TO LEN N$+1) =N• 
2250 GO sue e000: GO TO 40?0 
4000 SORDe:R 0: PFIPER 0: CLS : RE 
M Tit.OL:i. 
4010 GO sue 5100: LET INK=6: GO 
SUB 4600: REM Ti t. o I. •:J 
4020 FOR C=1 TO 20: GO sus 4s.m0: 

IF' 1~HR $ PEEt<. 2:3566 =" :S" 1:1R CHI"": !ti 
P E E t<. 2 :3 5 5 e = " 1<:. " T H E t-..1 G 1:1 1· C• 4. 10 0 
4030 NC::XT C 
4040 GO sus 5000: REM Opzioni 
4050 ~OR C=1 TO 20: QO sue 4500: 

::C:F CHR g; r=•e:e:t<. 2:::;rsse:. =Il 5" C•R C:HR. 
PEEK. ;23!:5!SE· = "K." i"HEN GC) 'l"O 4100 
40E·0 NE:::-::T C: 
407121 GO SUB 6600: REM Records 
4060 F'OR A=:l. TO 600: IF CHR! PEE 
t'( 2G66E•="5" C1R CHR$ i::~e:e:1..:-, g3._.66=" 
!'<. '' THEN GO "T"O 4100 
4090 HEXT ~: GO TO 4000 
4100 LET R=USR 32600: IF CHR$ PE 
Et-::. 2:3066 = 11 ::?.i 11 "THE:f··~ GO :SIJl3 4200: Q 
O TO 1900 
4110 GO sue 4200: GO TO 4300 
4200 F'OR A=1 TO 34: LET S=USR 32 
250+USR 32400: NEXT A: RETURN 
4300 REM cambio Tasti 
4310 INK 0: BORDER 5: P~PER 6: C 
LS : f!:;c:ii::!C~ER :3 
4315 POKE 32667,1: POKE 32ee1.10 
: POKE 32556,1: POKE 3~566.16 
4:320 PR ::tNT Al" 1 .• ~10 .: 1.:Nr<. lf!I .; '' R i .::1 e: f 

T.:;:.~.t.i " 



43::30 PI="~ :CNT :tNK 1; .. pi e. m i i r1 ti o 
V i tas, ti .!!!Id OQi1 i 1 ' •''TRl9 •;i_;" Pr·1:1 
ropt " ··· 
4~40 PR:CNT '•' INK S;TRS 11; PAP 
e:i=: 7;":SU";TRB 21; . 
4350 LET K=PEEK ~3556: IF K=265 
'THP!t•J GIO TO 43150 
4360 POKE 32311.K: PRINT PRPER? 
_; CH~rtl K. . 
4365 LET R=USR 32650: FOR R=1 TO 

150: NE:XT R 
4370 PR:CN'T ' INK 2;TRB 11; PRPER 

7l,."G:IU'";i'R6 21; . 
43~0 LET k=PEEK ~35S6: IP K=255 
THEN GO TO 438121 
4390 POKE 32319,K: PRXNT PRPER 7 
; CHR !lii I-'~. 
4,3g5 LET R=USR 32650: FOR R=1 TO 

150: Nf::XT R 
4400 PR:CNT ' :CNK ~;TRB 11; PRPER 

7 .: "S:IN. ",; Ti:=te 21; 
4.410 L.E::ì" K. =PEEI-:'. ~3556: IF K. =265 
THEr-.1 GO i"Ct 441121 
44~0 POKE 32327,K: PRXNT PRPER 7 
,; CHR 1i1i I"<. 
4425 LET R=USR 32550: FOR R=1 TO 

:l.50: NE::<T R 
4430 PRXNT ' INK 2;TRB 11; PRPER 

7 _; "OE:ST. ",; TFt6 21; 
4440 LET K•PEEK ~~566: XF K=255 
THEN GCJ TO 4440 
4.450 POKE 32336.K: PRINT PRPER 7 
· CH~ • I'<. . 
~456 LET R=USR 32550: ~INE R=1 T 
Cl 140: NE Xi" R 
4460 PR:INT ' :CNK 2; -11; PAPER ?; 
11 F'RLL. " ; Tt=IB 21.; 
44.70 LE~ K=PEEK a3556: :IF K~255 
THEN GO TO 44.70 
44e0 POKE 32343,K: PRXNT PRPER 7 
; C:H~$ K. . 
4490 LET A=USR 32560: GO TO 4000 
4.600 INK INK: RESTORE 4600: FOR 
Ft=0 TO ~: RERO t=I$: PRINT RT R,1; 
Alll: 1"-IEXT A 
4510 FOR.~=3 TO. 5: RERO A$: PRIN 
T AT AL6,~$: NEXT A 
45~0 F'oR A=? TO 11: READ R~: PRX 
NT RT A.14;A$: NEXT A 
4.5::.0 PR ìNT :IN!-<, 7 .: RT e,; , :l; ·• :5 e f" i t t ei 
I. 'f ~ ~ b 'iT .. 10 .. 4 .: "t"Jii: i 1." .: R'i~ ~1.2 .• :l .: "i:-..,e: 1. 

4540 LET INK=XNK+1: IF INK=8 THE 
N L E:i" :C N K. = 1. 
469~ INK 9: RETURN 

.. THE" Il Il 

,, .. 
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d-630 C>i=tTR 

': ~ 4 0 D !=i i. t=t . ,, " - - . 
MI 
11 

• 
I 
I 

-· . " I 
I 

r. I I 
I ... 

::MAZE::: 



4/Battete RUJ 9000 e quando appare il titolo premete 'S' per 
giocare.Se il programma si inchioda,vuol dire che avete 
combinato qualche pasticcio 1 viceversa procedete con la 
definizione dei tasti. 
5/Se tutto e' a posto,procedete a salvare la copia finale 
usando RUI 9600 e controllatela con VERIFY "ROLLERJIAZE" e 
quindi con VERIFY "ROLLERCODE"CODE 32000,600. 
6/Giocate ora caricando il game oppure battendo RUJ 9000. 
Il programma ,come vi sarete accorti,e' scritto sia in BASIC 
che in assembler.Quest'ultimo legge la tastiera,muove il 
labirinto e genera i suoni con gli altri effetti.Il tutto e' 
controllato da dei POKE e la linea 9500 testa il codice 
macchina per controllare gli indirizzi.In memoria rimane 
spazio sufficiente per aggiungere altre routines di effetti 
speciali. 
Se possedete un 48K dovete spostare il codice macchina piu' 
in alto,per far cio' ricordatevi che: 
I/dovete cambiare gli indirizzi USR nel programma principale 
II/dovete cambiare tutti i bit delle routines di call in 
linguaggio macchina <sono quelli seguenti CALL=205 decimale) 
III/dovete apportare le adeguate modifiche al loader sempre 
in linguaggio macchina. 
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THREE D JIAZE 

E' Scott Vincent che ha messo a punto questo maxiprogramma 
che per girare necessita di tutti i 48K disponibili nella 
macchina. 
lella memoria del computer viene memorizzato un labirinto da 
10 per 10 e lo scopo della gara e' quello di percorrere la 
via giusta,recuperare il tesoro e tornare al punto da dove 
siete partiti.Se perdete l'orientamento,premete il tasto 1 R1 

che sta per ripetizione;cosi' facendo,potrete rivedere 
velocemente le mosse fino ad allora effettuate.Una volta 
finito il replay,tutto tornera' come prima e ve la dovrete 
cavare da soli.Per spostarvi entro il labirinto usate : 

1 - Per muovere a sinistra 
2 - Per muovere a destra 
O - Per andare avanti 
L - Per tornare indietro 

Se premete due volte consecutive 1 1 1 farete un giro di 180 
gradi mentre non potete battere due volte di seguito i tasti 
1 1 1 e '2 1 • 

Qualora riusciste ad uscire dal labirinto col tesoro,vi 
viene comunicato il numero delle mosse impiegate.Il 
tracciato non e' random per cui e' lo stesso per tutte le 
gare,quella che varia e' invece la posizione del tesoro. 

F.5 SORDER 5: PAPr::::R 5: :l : e 
L:S 

:l0 RANDOM J:ZE : D :It·1 M f. ·:il : O :CM t·-1 
f. 9 ) : e::;. :r M t1 !Si ( :=i! 0 1 ) 9 :i : D ::C t-1 t··~ !ili f. 2 0 0 .• :l 

;ii! ) 
20 

U :S R 
30 

XT X 

FOR x=0 TO 31: READ ~: POKE 
''a··+:~:: , 1:::1 : Ne:x1· ::< · 
FOR X~1 TO 9: RE~P Mf.X): NE 

4 0 F O R X 1111 :1. T O 9 : i:;~ E A [.) t'~ i: >r. J : t·..j E 
XT X 

60 F'OR X =1 TC) 200: RERD t·1$ C::<.) : 
Nf!X'T. X 

60 FOR X=1 TO 200: RERD N$CX): 
NE!!XT X 

70 L..ET G:l$="001": L~E~T P$=''": LE 
T L=1: LET Tr=0: LET X=1+INT f.RN 
D-W-7) 

80 l...ET La=~0:1.*CX=1 OR x=4 OR x 
=5 OR x=?l +61•C~=2l+127~Cx=3J+16 ·=H• f. x = en 
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:;:, T E: p :3 
::-;;90 
PR :INT 

PR::t:1··~T 
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: DRRW -414: OVER 0: DRFIW ~3,0: 
DRFIW oueR· 1:0,-~a: DRFIW 0 -1: DR 
i=t1 .. J -2:::.i, 0: c~RFtl.J i::i1..)e:R 1.: 0 .. a:-3: ReTu 
RN 
5960 DFtTFI 16,.461961256.~65,96,46 
116124.e0 .. 1ae.219,Q4,a4~24,a4 
e990 DATA e .. 1a,eiaes~25~je,1a,e. 
24.24,24 241219 ~e.~0 a~ 
60è0 DAT~ 5000~~010,2~,,60~0,603 
0 290,.5040 605~ ~90 
e010 DATA é005~é016~5060,5025,50 
361506515045.5~55,5~70 
ee~~ c:1 Ft'"'t.Ft "11 :l." "" I "000000010" • " 
1 0 :l r. .1 " 0 0 0 e 1 0 0 0 0 1• • " 0 10 10 1 " " 0 10 0 0 
0. IZl11" J "000010101" J "0~0010i1.1." "121 
00011",."000000010" Il 11" ":J.00A.00 
000" Il 1 :l.1" "00010000 Il J "i01" 'f:' 10 
1" I 11 001" 11 010101" ,1''101") 11 100001 11 

"011" ,I l•rb01ll I "011" li '101" 
60:::i0 DATA Il 100000000 i1' J Il 011" I Il 010 
011" ,I "00011001~" ,I "011". "01:1'' I" 10 
1" "100011" .. "1. 1" 11 000i11 11 ":.'i.11" 
,I 11 011 11 IIl11~1.ll I Il 001.1::1.ll J 11 000011" I Il 
10000011:.1."" "010012HZ•10:1 11 "10:1" 1 11 11 
:J." o "000101") "0:l.0101 11 I Il i01" ,1

11 1000 
10101" I Il 001 •I o Il 000100010 Il 
€:1040 C:1ATFI "0:'.i..1", "01011.1" 11 :111" " 
011. IO ,I Il 100010000 Il J Il 01 :l" I ti .;àl :l" Il i0 
1 Il ) IO 1 :l 0 0 1. :J. Il ,I Il 1 :l 1 11 " 0 11 (i I Il 0 0 i 11 " 

I "00:l." I "001" O Il 110001 11 I Il i:J.. 000111 
I.I Il 0 0 :l. I.I J Il 10 :l t'I J Il 110 0 0 1 (i ti 111. Il I Il 0 0 
0'2110100 Il ,I Il 101" ,I Il 0 :J.'21100 :i.01 11 J I.I 0101 
01" .1Il111" 
e.1060 C)ATFI Il 10010 :l" I Il 000010101" I " 

010000000 Il Il 101" "10000tZl0 :l.0 Il "1.0 
0000001" ' Il 010100000 Il J "011" ·' Il 0000 
01" ,I Il 11:1." ,o Il ~1.11" "00000011:1.'I I Il 111. 
Il "1001.1.:l" "000:i11" "000100111" 
Il i11 11 ,O "12100000:1.00" I 11 001 11 "001" .I i 
00001" O "010011" I "l'Zi0:1'' 11 000010011 
" "010001" . J 

e.0e0 DATFI "010110000" • "100000010 
OI I Il 1 :.1.000121000 Il J Il 01 :l" I ol 000000101" I 

":l.11" J "00010:.1." .. "000111" J Il 101") Il 1 
10101" I Il 0121000121111" I Il 10 :l. Il ,o Il 01 :l. Il } Il 

000000 i :10 Il "1 :J.1" Il "00101" Il 001" 
" 11 0 0 0 0 0 0 0 "· ,I " :l. 0 0 0 0 (2) :l. 0 1 Il " :i :l 1. Il Il &. 
11" "000001" ,I Il 100011" o 11 00:1." I 11 000 
:.1.00011" . . 
6070 C:1 ATFI Il 100011" I Il 01000000 :J. Il Il 
01:l" ,I Il 101" J "101" J "001" J "1:1.1 11 .. 11 01 
1" .0 "010101" t "0:l.1" Il :l.01" I Il :l.01" I Il 1 
01" "00t2'.1000110" I 

11 "111 11 I "000110~00 
" ·' Il 000011 11 

Il 110000000 "1 
,I "0001è?10011 

1 11 J Il 100011 lo ,I Il 000012100:l1 1 ' lo 0000001 
10 Il I Il :l.1, 0000000 Il Il 000 110 :i 11" Il 000 
110000" ) ) 
5060 C~Ai"A "110111"1' 1 1100~1 11 1 11 000 
011" ,I "0'.l.:l" ,I "011" .1 "011" J" 00011" 
Il :J.01") Il 101' 1 Il 111" ,I Il :101" '01.l." I 11 0 
00100000 11 1 11 011 11 1":101"1 11 i00000100 
11 JIl10:1" I "01:.1." o "0000100121:.1." J "011" ,I 
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70i:::10 REt1 A="it-" 
e:·=··+·· 1::=''-t-'' 
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THREE D IAZE I I 

Una volta domate le difficolta' create dal labirinto di V. 
Scott,sottoponetevi quelle insite in questo secondo 
programma di labirinto tridimensionale scritto da Graham 
Charlton.Diversamente dal precedente,abbiamo qui un nuovo 
tracciato ad ogni game e l'area interessata e' una griglia 
di 22 per 32.Il computer necessita di circa un minuto per 
disegnarla tutta.Ecco qualche illustrazione: 

....... ........ ·· ........... 
................... 

....... .... 
...... 

........... 

.... ....... 

........ ........ 
................ r·· 

I ....... .... 

ÌDCJQ __ ,, 
~ -

JD1J ... __ 
·-. 

.... r· 

............. 

... ...... 

·-..... 
·~ 

/" 
./ . .... ....... 

... ..... ,. . 
... 

........... 
.. ....... 

... ............ ... 

............ 
......... 

..... 
···· ...... 

-~ ... .... ... _ 
........... 
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.... "' .. 
............ ...... 

.......... ~ -..... 

. ...... ...... .... _ 
........ 

Dovete muovervi dall'angolo in alto a sinistra dello schermo 
per raggiungere quello in basso a destra.Usate 'R' per 
voltare a sinistra,'L' per andare a destra ed 'F' per andare 
avanti.lel caso non vi ritrovaste,ricorrete alla 'H' che vi 
presentera' la pianta del labirinto come si puo' vedere da 
quanto segue. 
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:10 C~:tM C:$(2:3,:3:3:i 
:20 D :CM .a !!li r. 1000) 
:30 C::O IM b !!li r. 1000 l 
40 Lf::ì" ::<=21 
!50 LET '-I =31 
6121 LET 2: =:1 
70 FOR 1.1> =2 TO :22 
e0 L.e:ì· 1: 111 ( 1.1>) =" ~:tui:i::i::i:i::i::i::i:n::t:t.i:~ti:i:ui:i:u:i: 

########:t:l:t.l:##t.l:#:t:I:# 
o;:.0 Nf::XT W 

:l 0 0 L e:·1· e: !$i f. X , ·~ ) = " " 
1:10 :CF c.$ C::< +2 .• Y) =":i::i:" OR e$ (>::-2 .• 

y) ="#" CIR e !il;(::-.: y +2) =":t::t" 1:)R e !ili i:::oo:) 
y -2) :::: "t.I:" THE!::N 1:'.iiO TO 1000 

1.20 L~ì· z =:i:: - :l. 
:l~0 % 2=0 THEN GO TO 2000 
:l 0 L T X=CODE a$(Z) 
1. 0 LET Y=CODE b$(Z) 
1 e:. 121 G C1 'T C1 :1 0 1Z1 

1000 I-ET a!!li(ZJ=CHRS X 
:l.010 L.ET b$(Z)::::OHR$ Y 
1020 L.e:1· z =:z + :1 
1030 L.ET r=:tNT (RND*4) 
1040 LET c=r.r=0l-r.r=:ll 
1050 LeT d=r.r=2l-r.r=3l 
10150 :CF=' e: I ex +2 *e .•'!:I +2 *d l ==" " THEN 

GC1 TO 10:..:10 
1070 L.Eì" e r:11i ( ::.:: + 1: ,. •,,,i +d) ::: " " 
l. 0 8 0 L ET e $ ( X + 2 *e ·' y + 2 * d :i ::: " " 
1090 LET X=>:: +2 * 1: 
1100 l~.t:::T 1.-1 =•;J +2 *d 
1110 GO TO 3.;00 
2000 LET X =·~':i 
;c?.010 I-ET Y=:3 
2020 LE:T i=:l 
2100 PRZNT ~T 0,0; 
2110 POR w=2 TO 22 
2120 PR:CNT c$(W,2 TO 
2 1::.;.0 t-J E ::a::T 1,,1 
;a140 l=•R:CNT FLFt:SH :J •. :AT ::<-2 .• 1,.,1·~·:=:~.: "·* 
" 
2 :1. !S 0 :I F :t t•H<. E"·.-' $ = " " T 1--i EH e; C) T O ;;: :14 
0 
2500 CL5 
2!510 LE'T" k=:l27 
2!520 LET L=67 
3000 LET P•Cr=1l -Cr=3l 
30~0 LET q=cr~al-cr=4l 
3 J.00 L.E:T .1 ::::i;,.~ 
3110 :IF' 1:: $ C::< +...i +.P +P .• Y +.i *9.·+-C!) ='':t:I:'' 
THEN PLOT 1~8-K .. ee+l: DRRW 2+.K,0 
: PLOT 1ae-~ .ee-L: DRRW 2•K,0: G 
O TO 3200 . 
:::; 120 LEi" .. = . ..i+ 1 
:3130 IF' Ci (:W: + . ..i *P-9 . .1 Y + . ..i -*'=t·+-P l ::::"i:i;" 
THEN PLOT 12e-K .. a~+l: DRRW k/4,-

1. /4: C:>RFtl ... 1 0 .• - I. -:i:-:3 /2: DRFll .• J ·- fo:. /4 .• - I. 
/4: GC• TC• :::; :160 
3140 PLOT 128-K,68+1.*3/4: DRRW k 
/4L0: CRFIW 0.-l*3/9: DRRW -k/4,0 
:3 :l !5 0 I F' e $ 1: ::< + . .i * p + q .• y + .j * •::i. - p l = " :i:t: " 
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GIOCHI PER DUE 

SQUARES 

Con questo programma,scritto da Jeil Pellinacci,possono 
giocare uno o due contendenti su un campo di dieci per 
dieci. 
Dovete sistemare il vostro contrassegno in una casella che 
non sia gia' occupata oppure che non sia nelle immediate 
vicinanze di una gia' occupata dall'avversario. Il giocatore 
singolo se la deve vedere ancora una volta col computer: 
perde chi per primo e' nell'impossibilita' di piazzare una 
mossa valida. Quelle illegali,non vengono accettate e quindi 
non eseguite. 
Il computer muove in modo random a meno che non trovi 
difficolta' nel cercare lo spazio,nel qual caso si mette a 
sondare meticolosamente tutte le possibilita'. Se posto 
nell'impossibilita' di muovere,ammette la sconfitta. 
lella gara a due concorrenti,il vincitore e' colui che 
riesce per primo a sistemare cinque caselle del proprio 
colore in fila orizzontalmente o verticalmente. La mossa 
viene rifiutata se indirizzata ad una casella gia' occupata 
ed inoltre muovendo nelle immediate vicinanze <appena sopra, 
sotto o di fianco) dell'avversario gli regalate la 
postazione. 
lella prima versione esistono diverse tattiche per 
sconfiggere il computer,ma attenzione perche' anche un 
piccolo errore puo' costare caro. Il game va giocato 
interamente con il CAPS LOCK attivato. Alla partenza del 
programma vi si presenta la pagina di menu' con le quattro 
opzioni da A a Di le prime due selezionano il numero di 
giocatori <1 oppure 2>,la terza cambia i colori 
permettendone la ridefinizione da parte di tutti e due i 
concorrenti per mezzo dei tasti 1-7 non appena appare il 
segnale di prompt. Jaturalmente non e' possibile scegliere 
entrambi lo stesso colore. Il programma vi chiede se volete 
le spiegazioni e quindi si presenta con : 

JOXE DEL PRIXO PLAYER <'EITER' PER SALTARLO> 
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Battete il vostro nome oppure,se e' uguale al precedente, 
battete solo 'EITER' ,la stessa cosa vale per il secondo 
concorrente. 
Il display mostra ininterrottamente il campo di gioco 
durante la partita e nello stesso tempo offre il punteggio 
con i dati di ogni giocatore consistenti nel numero di 
quadrati giocati e nel loro colore. All'apparire del segnale 
di prompt,nell'angolo in basso a destra dello schenno,il 
computer e' pronto ad accettare le coordinate mostrando 
anche quelle dell'ultima mossa eseguita. Eseguite la mossa 
battendo il numero e la lettera nell'ordine,ad esempio: 7A, 
lD. Inserendo AA la gara termina e si torna al menu' con le 
opzioni. 
Il programma e' scritto interamente in BASIC e ricorre a 
diversi moduli interallacciati dalla routine principale 
compresa tra la linea 540 e la linea 740. 
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400 

500 
!S 10 
630 
540 

RE:H IJOG Ft:m"_I" 611:1".ì" C:="L" 
D="i""" E1:i:"O" 

REM Lin~e ' 
REH ***** GO aue 9000: GO sue e~00 
GO 5UB 9500: eoRDER 0: PFtPE 
C::L:S : :Z:NK 7 R 0: 

600 GO sue 9Q00: PFIPER 0: XNK ? 

700 Go sue e000: GO sue 
e: t-1 P t .sn.1 E: r :l 

705 :Z:~ WF OR AF THEN GO 
707 GO :sue e.000 
710 :Z:F NP•1 THEN GO ~ue 
720 XF NP=2 THEN GO sue 
7~5 :Z:F WF OR FIF THEN GO 
"?40 GCt TO '?00 

1000 :STOP 

2000: R 

TO 15000 

ì~~~ 
TO 15000 

2000 REM Pla~er 1 
2010 BEEP .3~-10: PRINT INK S;~T 

16 2 2 · "P L ~y ~ R 1" ; FtT 1 7 , ~:ii .i P !lii . 
20;;'2. F'~:CNT Ai 1.e,ae; :CNK e; .. MUO 
i;e: : .. ; 
a030 Qo 5UB 2600: PRZNT FtT 19,23 
' Ff !ti 
~0~1 :Z:F AF THEN LET AF=1: RETURN 



o~ ecx+1,Y)•~ OR 6(X-1iYJ=2 THE 
r-.1 f!T e CX Y) •iit: PFò::CNT Ft"i" 1-L / CC· 
O~J ~ 1.; F'i=tPe:R CC:·" ";FIT LL+1.6c: 
~ " " : L l!::T i::i 2 :S = F' :2 :S + 1. : L F:.: T i::i 1 S :i:s P 1. 

20~:; ee:c:Fi • 2, 10 
a0~6 XP NP=1. THEN LC:T WF=0: R~TU 
P. l'-1 2061 I-ET WP=0: GO sue ?e00 
:è07 RETl..JRN 
~10 IF B(X1Y+1.l=2 OR ecx,Y-1):2 

OR ecx+1 Y) =2 OR 6(X-1 YJ=2 THE 
N GO TO 2~30 ' 
i1~0 GO TO 2035 
~5 9 Rf!:M MC•:!· g. e: 
c6 0 INPUT L :CNE Ft !ti: :IF LEN FI $ < :> 2 

i"HEN GO TO 2600 
26015 :C:F Fl$•"i=tFt" THEN Lei" FtF:is:1: R 
l!TIJRN 
26 :1.0 IF COC:ie: A 15 ( :l.) < 46 OF< C:C•DE A$ 
(:J.) >57 THEN GO TO 2600 
2620 IP CODE Fl$CSl <5~ OR CODE A$ 
J2J >74 THEN GO TO 2500 
~630 LET X=CODE Ft$(:l.) -46 
25~0 I-ET Y=CODE Fl$(2) -63 
2660 REIURN 
3000 REM Spect~um 
30 :l.0 PR INT F=IT 11$ .• 22; I:Nk. 6 ,; "PL.AY' 
e:R 2"; t=li" 17 .• 22 _; 1;i lii.: i=t"'r 18 .• 2:2 .: " l'-1UC1 
~.J E : " 
3016 FOR R=1 TO 16 
3020 LET X=INT (RND•10J +2: LET Y = lN1" C t=:!ND * 10) +2 
3030 IF B(X,YJ <>0 THEN GOTO 302 
0 
304~ IF SCX+1jYJ=1 OR 6CX-1,Yl=1 

OR ecx.Y+1) =1 OR BCX,Y-1J =1 THE 
N REi"UR~.J 
304e LET LL=(Y-2J*2+1: LET CC=CX 
-Sl*2+1: PRZNT i=tT LL1CC; OUER 1; 

p A F' E R e 2 ; " Il ; i=i1· L L + 1 ·' e e:: . Il " 

3060 LET ecx.Y~se: LET P2.=P25+1 
: RETIJRN . 
~500 REH Rice1ca 
3510 FOR X=2 TO 11: FOR Y=2 TO 1 
:l : :I F e C X , 'y J < > 0 T H e: N GO T O :::i S 4 0 
3520 ZF ecx+1.YJ=1 OR 6CX-1.Y)=1 

OR ecx,Y+1) =i OR BCX,Y-1) =1 THe 
N GO TO 3540 
::!1630 RETIJRN 
3540 NEXT Y: NEXT X: LET WF=1: R 
e!:Tl.JRN 
3999 RE:Tl_IRN 
4000 REH PL~yer s 
4010 eEEP .3.-10: PRZNT INK 5;~T 

1e se. Il PLF=IYeR 2" .: Ai" 1 7 ·' 22 .: 1:i $ 
40:i2d:i PR :CNT AT :l.6 ·' 22 ,; :tt-·H{ e..: " MIJO 
~JE : " ; 
40~~0 Qo sue 2600: PRXNT AT 19,23 
;~ 
4.0: 1 :Z:F AF THE:N LET 1::~p =2: RE:TUR1··-i 
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4032 IF' SCX)YJ <,0 THEN GOTO 403 
0 
4035 LET LL=CY-2J*2+1: LET CC=(X 
-e:i *2+1 
4040 LET P2S=P25+1: LET 6(X,Y'.l=a 
: PRINT F=IT LL)cc6· OUER 1; PAPER e e : " " .: i=iT L L + 1 J ·e .: " .. 
4~50 :q=- e r..;~ ... Y + :l :i =:i o~ ~ e« .... .., .. _ 1 :i.= i 
u~ Bf.X+1.YJ=1 OR B(X-1,() =1 ,HE 

N LET BCX~Y)=1: PRINT R~ LL.CC: 
a~.JER 1.: PAPER e 1; Il Il; RT LI-+ 1 ·'CL: 
: " " : LET !=1 1:3=P1:5+1: Ll::T l=';i;!:S =P~ s- :l 
401$5 BEEP • 2..i._20 
4060 LET WFa~: GO $U6 7500 
4070 REll_IRN 
5000 REM Gara Finit~ 
50:1.0 6RIGHT 1: PF=IPER 1: FOR R=13 

TC• 21: l='R :rt .. JT t=IT R .. 22 .; " 
" : t .. JE><:ì" A 

s020 PR rt-rr i::tT :l..3 , 2:'.3; "F i r-1 e: Ga f:, a" 
6030 IF t=IF' THEN i::::q:.~ r~~T FIT 1.15 .• :=:4 · " 
i: h i 1J sa " .i. AT :l. e .• 2 :3 .: " d a i. P i. a y e: r " .: RT 

1.'7,27:HF 
504~ IF=' 1 •• ,IF THeN PRINT FIT 115 .• 23.;" 
PLt=IYER " : 1.-JF: AT 15 J 25; "U :INCE" 
5050 PR :If-4T AT 20 / 23; · :rt-..i1·.r_ e.: "P rie: rn 
i •.J r-1 " : RT 2 :l. .. 2 :3 .: " T.. a :s- t o " 
5050 eRIGHT 0: PAPER 0: GO sue 6 
000: .:::·F'QR 1-4;. = -20 TO ::';0 :::;.--n:p ~.: 6EE 
P .0o~K: BEEP •l:l.+~0-K: NEXT K 
50?0 ~RUSE 0: Go O 540 
5000 REM Scrittura punt~igio 
e.121 :10 PR :C:NT Fii" 2 , 22 · :rr·H<. l; "PLAv·e: 
R :l " ; Rì" :-.;; .• .~2 ; P lii ; Fi+ 4 2 ::::~ : . :I t-.1 t<. 7 .; 
PF=IPE~ C 1: "U" .: PAl='é:R 0 ,; ~CNI-<~ 5 .: " .. ;F-:.ts;·· ,, 

e.0;;;:~0 PR :Ct·n· AT 9 22; I:N1-=:. 7 .•. PLFf'(E 
i::;: 2 " ; r=tT 1.0 .• .-!-2: Q $; AT 1 :1. , 2~; :Il'-H<. 
7; PFti!='ER C2; 'liD'' ; i:::•i=ti::oe:R 0; !r-.lt-:~ 5 .: 
Il H. P$!5; Il lt . • 

151Z!3~ RE"'l'"URN 
712100 RETl_JRN 
7!500 REM ue:rifica vitto1-i.& 
'7510 FOR X=2 IO 11: FOR Y=a TO l 
1 
7520 :IP' B (X I.,,,,) < :> 0 THEN LEì" R =B (X 
,y): GO eue·7s00: ~F WF=:l. THC:N R 
ETUR r·.~ 
7530 NEXT Y: NEXT X: RETURN 
7800 LET X1=X: LET Y:l=Y 
7810 FOR Z=1 TO 4: LET X1=X1+1: 
:C:F e ( :x :l .•"'I"' 1.) < :> Ft THEN GO TO '7630 
7820 NEXT Z: LET WF=R: RETURN 
'7830 L~T X1=X: LET Y:l=Y 
7S40 FOR Z=1 TO 4: LET Y1=Y1+1: 
:C:F e ( :>~ 1 ·' ·· .. ---1) ·~ :i- t=t ;·HEt-..1 G1:1 1·1::. 7e60 
7860 NEXT Z: LET WF=Ft: RETURN 
7:9e.0 REì'URN 
7999 RE1"URN 
::::000 REt·1 l..'a ,- i .;:i bi I. i 
80 :l.0 r.::. :tt-1 P $ i: 1.0) : D It-1 G• $ ( 10 '.I : LET 



§'I =4: ~ET ç:;;;. =15 

e 30 O~E ~36,9.100 
e 20 ~:e B(~~ ~2) 
es00 e:TURl"·J . 
e600 REM Istruzioni 
66~0 60RDER 1: PAPER 1: INK 6: C 
~i!;;;:0 PR:Ct-n· AT 1) 1:3.: "RREFI" _; i::tT 2) :l. 
~· 11 Il 

66:::;·0·-~:cNì" • • 11 sin g r.:1 1_ a r rri ~.:: n te: .1 di:• ve.: 
te battere il comput~r Pi~zzando 

i ~u~dr&ti entro l"ar~a in mo 
do tale che nessuno di questi 
risulti adiacente a quelli 

dE:L i::omr:o1_1ter,." e 6 4 0 p R :r MT , • Lo :5 r:.i ~:a: e t.. ,. 1_1 r1·1 f -il (" a , I. 
o stesso e vi dira• chi ha vin 
t o • " 
e~e0 PR ::Ct·~T .. .. :!NI<. 7 .: 11 P~Et·1 I Ut·J 'T" 
i=:t:::.TC1 PER CC1NT :tNUAF-cE " 
ea~~ ~~~~~ ~: BOROER 6: PAPER 6: 

E!1670 PR :tt•JT F-IT 1 .. :.l.2 _; "L.. ::C:NE~E"; i:::tT 2, 
12; Il Il 

e 6 ei. 0 ·-- ~ R I t-qT , .. .. G -311 1· a a d l.1 e: .;i i o ·= il t o 
r i il•·" "C>ove te: 1::oa t. te 1··e: I." a•1::•ve: 1·:1.a r 
io'" '"sis.terr1ando 5 .::i.ua.::11-.ati nE:Ll 
.:i rig.51"'""Prim-11 che: lo f.fllccia 1.1.1 
i • 11 

e 6 9 0 p R :It··JT .. Il Le l i il E: E: p C• :;:. :::. o ri o I! :e. 
SE: re ""."O,. i :Z:ZOil t.a I. i ~-=· VE: 1·· t. i e.a I. i 

Il 

i• 700 PR I:NT ' I:t .... t<. 2 ~ " Ut"J ·-r i::r:::.TO P 
Po C::OMT :Ct•JUARE 11 
7:10 PRU:SE 0: 60RDER 4: PAPER 4: 
CL5 : :CNI'<. 0 e 7 16 I=' R I: N~ , , , T FI e 7 ; " Q u -!il d ,. ·!!!I t i t; C.• 

~! t i l"'I u i I I ; i e 7 ; I I -------·---·-··--······••··--· 

8720 PR ::CNi" " ·· ":5Et pi a :z :z ate: 1; n .::i.u a 
d1··e:t.t.o ne:1.1.-1 ""'"pcst.li!Zi•:•ni:: .!!!ldia 
ci1:r1 te a que: t L!t"" • "die: I. L 'avve: 1:s.a r :i. 
o .. -=!.Llliitstc• iii!: "'""ris.1_1l.t.e:1-·i' -=ivv&n 
tao:;i91ato. " 
6 7 ~ 0 I=' R :C t•JT " ' ' ' '.I t-J I·{ 7 i " U t"J T A 5 T Cl 

F'E!R :SCEGL :i:e:r:;~e: 1-R GFll=i!A" 
6740 PFIU5E 0: GO TO 9500 
9000 F;~EM UDG 
90 :1.0 FC1R i=t =0 i"CI e: POt<.e: u:SR Il i=~" -i· 
i=t I 1: F11::if-'.:.E u::1R "e" +7 -i=r I 1: t .. JE::.cr A 
9020 F'C1t-z:.E U:SR "i=t" +7, 2er::.:;: POI-'. e US 
R "6" 2=1==: 
90:::i0 FOR -'i::t =121 'TO e.: PC:11-<.E usr.:~ "r·" + 
i=t. :126: PCit--1:.e: 1_1:5F't "[)" +'7·-t=t I 126: f:~EX T.FI . 
9040 i::·ot-.:.E U5R "e:" +7 .• 255: Poi-i:.E U:5 
R "C>" .• 2!55 
9060 F''1::'.lt<.f!!: U:SR "E" .1 2!55: F1:1F'~ R ::= 1 T 
Cl e: POt-::.e.: u:::1R Il E Il +i=t, 129: NEXT i::t: 

POl'<.E U:5R .. e: Il +'7 I 256 
9060 REi.l..JRN . 
9200 REM Disegno del. campo 
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9210 PFIPER 0: CLS : INK 7 
9:220 F'OR Ft = 1 E~0 5T~F' 2. I='~ :INT 

AT A) 1. .: "O L L I f I ]:: ~. Ft T Ft + 1--' 1. .: " __ _....., ____ ....._ ____ ..... 
NEXT t-t 
9230 PAPER 7: INK 2: FOR t=1=0 TO 
~: PRJ:t...iT ~T 0>Ft*-2+:1,;FI;" ";i:::rr :=:1, 
A * 2 + :l ; A ; " " : t'H: X.T A 
9240 ~O~ A=1 TO 10: LET Ai•A•2 
9260 PRJ:NT RT Ft1~0;CHRS CA+54)iFI 
T Ft1 .. :?.1.:CHR$ (Ft+t:>4l~FtT Fll.+:l.>0; I 

"; FtT Al.+:l. :31;" ": Nc:.XT Ft 
si i e. 0 P R :e t-d· r.=i"'r 0 , 0 ; " " · 1=rr 1 .. 0 .: " " 
; RT :l .• 2 :l. .: " " .: AT 0 , 2 1 .: ~. " 
•::i:-:.00 RETIJRt..,j 
.:;:iiS01ZJ REH Op :zio r1 i 
§605 LET FIP=0: LET WF=0: LET P15 
m0: LET P25=0: D:IH 6C1:2,1:2J 
9510 BORDER 2: PAPER 2: INK ?: C 
L:S 
9520 PR :It-JT i::.T 1 1 9 .: "* * *5Ql..JAl=:!E!:5 * * * '' .: FtT :3 .• 0 .: '' 5 e r i t 1;, e) d a Ne: i 1. P e I. L i n 
.9cc1 " 
9 5 ::;i 0 t=•P. X NT 
9540 PR:CNT 
tore: " 
915150 F•R ::CNi" 
to1-i " 

"" "TF'-16 12,; "OPZ:CON:C" 
"·'i"i=te e.:" C:R:I uri 9 i o ca 

·'TAB e.;" ceJ t>ue: 9 i o ca 
9660 PR :Ct-JT •' TAe e; Il CCJ ca rtl bi a :i. 
C:OtOii " 
si e; e. e: i=i R ::r t·~i "T i=i e e .: " e e l I r1 f' o ,- rn .a z i 
i::• r1 i " 
9 5 7 0 P R '.I NT " " " :5 1: i!!: 9 I. i I. ·· C:• P Z i o r1 e: 

pr11tme:ndc1 i I. """ t..ast.o corri:!·l='On 
i::1e:r1te" 
9560 :tF' !Nt<.EY •:::"A" "THEN LET NP • 1 
: GO TO 9700 
9690 :IF' '.INt<.EY $•"e" THE!I"·~ LET NP =~ 
: QC1 TO 9600 
91595 :I!=' l Nt<. EY •• "D" j" H e:"" GO TO ee 
0121 
91300 IF It-n::.E\'". <. :•"e Il THEt,, GO j"Q ... 
1Se0 
9610 eoRDER ?: l='APER ?: CL5 : IN 
t<.. :l. : p R :r NT " •' " " e o I. o .- E: d E: L p La y e: .-

1: "' '" "P re: mi il. tast.o Pil:r' il coi. 
2r-11;o .:::tesii::listi"iltO. " 
~6~0 LET A=CODE INKEY~ 
9530 IF R(49 OR A>56 THEN GO TO 
96:20 
9$40 LET C1=A-46: eeEP .6,01 
9650 P~~ '.It•'T ·· ' " "C:1:1 I. Or" E: d E: I. I=' la y E: i-
~: '1' "" P 1- e: rrl:i. il. t . .JIStO Pliii il col. 

ore: de::e.ide:r.ato. 11 

9650 LET R=CODE INKEYS: IF A<.49 
OR R>66 THEN GO TO 95f0 
90670 LET C2=A-4e: IF c2=01 TH~N 
G TO 9560 
9560 BEEP .6,C2: GO TO 9600 
9700 :tt·,Pl.JT "ea t ti i 1. t. u o r1 r::• ro e e+ 
" ENTER ·· J " .: L l N I! A !Il 
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FOUR Il A ROW 

L•interessante versione del gioco "filotto a quattro" che 
segue,e• scaturita dalla fertile mente di David Perry. Ogni 
co:mmento e' superfluo in quanto le istruzioni sono insite 
nello stesso programma. 
Ecco come il gioco si presenta : 

1 :2 ::.; 4 f.5 e. 7 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
P L. i=tY e:: R 1 

An9111: I.O 

Ed ecco anche il suo listato : 

Il 

40 FOR n=5~ TO 166 STEP 16 
50 PLOì" n _. 40 
e,0 [)RFll,.J 0 .• 100 
e 0 t·~ e: :~1- n 
90 FOR n=44 TO 142 STEP 15 
~00 PL.OT 52_.n: D~AW 110,0 
1 :l..0 NE:: Xi" r"l 
120 FOR n•::34 TO 44: PLOT 25,n: 

DRi=tW :l..68)0: NEXT n 
l::::S0 1.-ET ptay::::1 
1.40 BF=< J:GHi" 0 
200 LeT ptay~1: PRXNT AT 1e.e; 

:CI'·~ t<. 7 ,; P APE R 2 ,; F LA :5 H ~L ,; '' P L. Av· C:: R 
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1 ": PR:INT RT 19,6'RS'" 
210 ::tNPl.JT ti t1Cll.J. PL~YE::R l. '? " i mo 
220 :IF mo)? OR mo<1 THEN GO ~o 

~ 10 
i:t30 GO :Sl.J6 1000 
260 LET Pl~Y=2: PRINT RT 1L6A.~~~. :!Nt<.. 7 .: Pi=tPER. ;2 .i FLASH :J... " p M T C:.r-<. i " : P R :e NT AI 1 g e · e~ · '· .. 

E;0 :tNPu1· "M1::i1.J. PLAY P. 2 ? " · rn o 
-'0 :IP mo)7 o~ mo<:l. HeN GO +o 210 . 
:;:e0 GC1 :sue 1000 
:%90 GC1 TC1 200 

::i.000 ~o ·rc:1 :i0s0 
10130 FOR i1 =15 'TO 1 STEI=' -1: :IF' t' ( 
n,moJ •1 THEN NEXT n: RETURN 
1070 LET r(n,rnol=1 
1060 :IF PLaY=1 THeN PRINT FIT 3+( 
n * 2 :1 ·' ( m ·=· * 2 J + 6 ; :IN K e .: e R :t Gi HT 1 ; " 
~·· 1061 :IP PL&Y=2 THEN PRXNT AT 3+C 
n -:i!-2) ·' ( IYI ·=· *2) +e:.: :INK 6 ,; Bi:=<! I:GHT 1; Il 

A" 
1090 r~ETIJRN 
6000 eoRDER 1: CLS : PLOT 0.0: D 
RAW 0~176: DRAW gs6,0: ORAw·0.-1 
7 15 : C> Ft 1..J - ::ii! 15 6 , IZI 
6010 1 R :INT FIT é! .• :3 .: BR l:GHT 1. .: " 

F':tLIJTTO ! I " 'ii S'iii il f.' R :e: NT i::tT 3 ·' 3 .: " 
6030 PRINT i:=tT 4,:l.,L."NE:L t:;:iiC•CO de:I. 

ti.: F'LA:SH 1; l='Fti::oE!....: 2 .i It~H<. "? .: "F :tL 
C1ì"TO '' 
604.0 pi:;~ :C:t·n· TFt6 2 .: "i rn p e: di te: a L L ·,.. 
vvers~rio di disporre 4 ped1 
i1e: i r1 f i 1 • .g :si a i r1 ve: 1~ ti c:.a. Le: i:h 
e in orizzontale che in dia9ona1. 
e: 1::cirrie: mc•:s.t.l"'at.o." 
50~0 PLOT 0.0: ORAW 0.176 
501!.0 PR ::c:t-rr AT :1::3 ·' 4. .: "ARAl=t" : PR !NT 

Fii" :l 0 .• :l 1 ; " A " .: AT 11 .. 11 .: " Ft " .: F=IT 1 ::2 
I 11 ; Il A " ; AT 1 :::i ·' 11 ; " A " 
5070 PR:CNT FIT 10 .• :l.!5,;"A".;RT 11 .• 16 
; " A " .: F=IT :12 ,. :l 7 ; " A " ,; RT 1 :3 .1 1 e ,; " FI " 
S0i30 PR :tNT AT 1.0, 215; "Ft" ; AT 11 .• 25 
,; "A".: r.:tì" 12 .• 24. .: "A".: A"'r" 1:3 · .• :iiii!::'.3 .; "A" 
!5090 ::tNPU'l" "No 1'1'1 e de: l p I. .a y lit(' 1 Il ; 

R$: IF LEN AS>:l.0 THcN GO TO 5090 
50 131 PR :CNT Ft·r 15, :1; :t:NK ? ; PFIPER 

;;! .: F L. Ft :::;:, H ~L ; " F=' 1- Ft"·r' E R :l. : " .i A • 
!3 1 0 0 I t·-1 p u ,. " N C• m e: d e: I. F=' I. a ·~ E: (' ;2 " .: 
b•: IF LEN B~)10 THEN GO TO 6100 
!5~01 PR::C:NT AT 16,:li INK 7; PAPER 

;?. .: F L Ft :S H 1. ; " I=' LA'·{ E~ 2 : " ; b S 
5 :l.1.0 PR :C:t•J"T" AT v:; .. 1.: "PLFl"tE~ 1:::::" .: ::n.Jt·r -:;:. · " FI " 
6 1C.:i0 ,._i:..!.:. R l: NT i::tT l. id ·' 1 ; I' p L A'Y' e: R 2 = 11 ,; 

:IMI-"' e::-· "A" 
ei~0~~RINT AT 20.1: FLA5H 1: INK 

2 ,; "PP.EM I E:NTEP. PER C:C1M :tNC 1.:t=iRE I 
" · Pi=tl . ..1::::.e:.:: 0: RETURN 



TAIX 

B1 un gioco a due in cui dovete mirare e colpire la 
torretta del carro armato nemico. 
I comandi del primo giocatore sono 

Sinistra - Z 
Destra - X 
Su - Seconda riga sinistra 
Giu' - Terza riga sinistra 
Sparo - Riga superiore sinistra 

Il secondo giocatore deve invece usare l'altra meta' della 
tastiera nel modo che segue : 

Sinistra 
Destra 
Su 
Giu' 
Sparo 

- }( 

- Symbol Shift 
- Seconda riga destra 
- Terza riga destra 
- Riga superiore destra 

Tenete presente che non 
armato scompare per un 
colpito cosi' cODe puo' 
Ognuno dei contendenti 
prima,ovviamente,perde. 

appena sparata la granata,il carro 
attimo,ma puo' essere ugualmente 
muoversi in qualsiasi direzione. 

possiede tre vite,chi le finisce 

TAJX e' stato scritto da Jeal Cavalier-Smith. 

1.0 REM T.&1r1x ie RE~ Neal cavalier-Smith 
::20 Ll!ì X 1 = :INT ( RNC) *20) : LEì. ~ 1 

:5: LET x2=INT CRND*a0): LET Y~= 
:ae. 

30 LET Y1b=1: LET X1b=0: LET Y 
2 b = - :1 : L ET X 2 b == 0 

4 0 L E'T e e = 0 : L ET e 1 = 121 : L E'T I. i f' 
e::ii•3: Le:i· I.i fe::l.=:3 

e:0 GC• :sue 1000 
60 GC• SUB 100 
70 GO T~--~ 

100 Re: H allìtnuWWidl•m 
101 PR ::CN X :J: y 1; 11 11 

1.02 IF x1b=0 THéN ~RINT RT x1JY 
1+ 1...i1b; Il .. 

:l.03 lF Y1b=0 THEN PRINT RT X1+X :l.b,1..11.; ,, .. 

159 



160 



161 



162 

F='Lt=15H 1.; ":Sl'il 

NEXT :x: 
PLt=l5r1 0 ,; " 

:=:a 10 L. e:ì· 1. i f e 1 = L i f e :l - 1 
2220 IF li f~1=0 THEN PRXNT XNUER 
Se: 1.; F'LFISH 1; "Gll=tRt=t F' l:N I'Tl=t 

Xl. iiocatore ~ ha 
V i n t. t.:1 " : ·;;;;t ì" r.:J P 

2222 GC1 ì·o 100 



UTILITIES Il LIIGUAGGIO IACCHIJA 

IBIORY IOllTOR 

Col progr8lllla che segue,studiato da '~David Perry,vi sara' 
possibile esaminare sia il contenuto della ROI che quello 
della RAI. Il listing contiene numerose routines hex/dec e 
dec/hex e vi permette di spostare,salvare e caricare il 
contenuto della memoria. 

RCDR+hex: OEC: hexPEEK: CHR$: 
0 0000 243 00F3 NEXT 
1 0001 176 0~RF CODE 
2 0002 17 0~11 ? 
3 0003 255 00FF 60PY 
4 0004 255 00FF COPY 
5 0006 196 00C3 NOT 
6 0006 203 00C6 THEN 
7 0007 17 0011 ~ 
e 000a 4:2 002~ * 
9 0009 93 0050 J 

10 000A 92 005C ' 
11 0006 34 00:22 " 
12 000C 96 005F 
13 0000 92 00SC ' 
14 000E 24 001e 0 
15 000F 67 0043 C 
15 00~0 195 00C3 NOT 
17 0011 242 00F8 PRUSE 
R:Nuovo Indir H:h€x-dec 
E:Esegua CODE D:dec-hex 

S-Save / L-Lo~d bytes. 

1 REt-1 
2 REM 
3 ~~EM 
4 RC:t-1 
15 REM 

---------iillll~IUjlliiJ. r·11::: l'-1 () i:=;~ ·y· 1'-1 O l"·J I .T. C) H 
i:;;:) c~Al._J i:r> PE:RR"r" ! 

e REM 
"? RC:M 

20 BRIGHT 0: GO SUB 720: 
'':Lr-td:i.r·izzo -~~i p.:=irt .. e:n~:::.::;i ·"::· 

::3 0 1:3 1'.;) T O ;:-~; ::::, 0 
40 REt-1 he:X-di!:';O: 
150 ç::•R n .. JT AT 80 "IZI; " 

J:i"·~PUT' 
" .: At>O 

60 PRINT AT 20,0; 
70 LET A=0: LET E~izi 
::;; 0 :r N F' u T · · e .::. f' .si t. t e: 1~ i h <::: >=: ... :,. • • : A ~· 
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A 

190 PAUSE 0: RETURN 
200 REM de: e -he:::.:: 
211Zl Pr:;: l:NT RT 20 .•i;,~; " 

220 PRINT AT 20,0; 
2~31(:) It··~Pt .... 11· ·· r·--11..1 rf1 ero de: r:: i r11 a Le ... ? ··; 

240 1F R>66635 OR R<0 T~EN GO T 
o ;-:~::;;1a 

;;:~50 i:::·~: ::nrr RT 20, e,.; "De. e :i. m -il • .. e: : "; FI 
; " ": PR:tNT AT 21,!'5; "ES·St•:::IE:Cirn.:.:i le 
•• tt ' 

'2b0 LET U=4096: LET Y=A 
270 LET T=INT (Y/UJ 
8'.-:.0 1:::•i::;. ::C:t··IT PAPER -_. · l::~R J.:C-iiHT 1; r.:::HR 

!':15 '-(' 4 8 + ì~ :+ .. -;;, · · f T "· •::a ., .. J . · ' ·' 
2 .;. 0 - I_ E?:T ' .. ; ~"·( .:. Ct * T ·' 
2·::.~e; L.E:T 1 .. ..1 ='-·' / :t6 
300 IF U>=1 THEN GO TO 270 
:310 h:E-rURN 
320 REM Layout principale 
330 PR::C:NT RT 0,0; PAPER 5; INK 

0 _; : : A l> [' F;: + h E: ::..-: : D E C : r. i;i;: ::< P E E t<. : C: H R $ 

-~40 L~T ~Q=B9D: LET TO=RDD+17: 
F· •~.• R L :::: c .. 1 .. .1 r 1 • .1 r 1 • .1 

350 LET DEG=PEEK RDD: LET C$=CH 
R$ (DEC RND DEC>32l 

360 PRINT TA6 C1 AND ADD<10l+C1 
AND RDD<100l +C1 RND ADD<1000l +e 

~L i:::~t-~[) i::'il::•O -.: 10.;-~~0121) ; :cr-.~t·<. "? ,; PRPER 4 
; AC•t;; pf.:iPEf~ 7; " " · 
370 LET A=RDO: GÒ SUB ae0 
380 PRINT ''; PAPER 5;DEC; PA 

PEP ~·TAB 1?· · LET A=DEC: GO SU6 
2~0~'PRiNT 0 ~~PER 7;TAB 24; PRPE 

r-': e._; Citi 
390 LET RDD=RDD+1: IF RDD>66635 
·n·i E: t"~ L. ET AD O= 121 
4 0 Q) t-~ E:~ ::•:: T L 
410 PRINT RT 19,2; 
-::'; '' F~: N•.JOVO :i::nd i f" 
4~0 ~RINT RT 80.2; 
.;: · ·· E· r:::-· •::-o:::i1.1,;:· r··eii:'.:~E'· 
t~0 ~~?~f~~f ~~ ~· 

'F.'.:~ ,:; p" E .. r-, . ·=~ , ' ' ·:.::, - ·::: '::·· ,;·,. ::;_ . .-: ... ........ ........... , ..... ·' ·.... .. .... •·:::t ...... 



",; Pt:iPER "?; " 
440 PR ::CNT # 1.; '' t-1-:::;.p o:::. t a Mi:;: rf1 

i:::-c:ontin1Ja" 
4. 5 0 L ET l: S ::::: :X t'J K. E'y' $ : I F 1 $ cc: " " T t-1 E';.: 

t·~ GO T1:t 450 

t•J 
450 IF I•="i:-.:i" OR ~1:$::::".at" T~·H.::'.N RU 

4 7 0 :I F I !i5 e: ' ' h ' ' O F~ :I $ =':! ' H ' ' T H c.;:,;: N GO sue 40: ~o TO 410 
460 :IF :C:$:::":5" OR 1:$:::":;;:," THEN GO 
:SUB 920 
490 ::C:F I !ti=" d" OR :I !ili=" O" 1"HEN c:;ei sue 200: PAU:S~ 0: GO TO 410 
1500 IF I$="e:" OR I$="F-" THEH GO 
T C:1 !5 ·7 i;::i 
!5 1 0 I F' :I $ = " L " O R :t: $ :::: " I. " T ~"'! E':: t·-1 G O sue §60: GO TO 410 
620 .1.F :C: $:::::" C:" OR I$::-;" i::" '1"HE:'.t·.J CL 

S : C-10 1·0 :330 
530 :IF I$=" m" OR :e$=" M" Tl-iEt·.J GO 
TO 600 
o..,.. r .......... ·=- .... r-;. •. ... ..... .. .. ,.. ...... ~ .,,,. ··0 :!""" ..,. ', ... '' ..•. '' ,-., ...... :e!•"•,,,·='' ,.. .. , .... , ·1· U: 

<>"L" OR .!l<>"l" OR $-;:--"h" OR I 
$ <;:. "H" OR :t!!li < > "d" ()R 1:$ < > "[)" C1t=;! 
I!..:'>"~" ,-··R :t!•"'•"E" or;~ :lr:P·""·"C'" CIR 

.i;. ~· " ii 1-: " - ,-,· R d;, :: ·· " r· " ,-·i..-, • I ~ ::. ·· ;i r·1 " ì" ~ •• .- - - • "'ti' •• ... Il - r'"'; ;p ..... 

HEN GO TO 4!5'21 
!550 GO TO 410 
560 REM Routine di RUN 
5 .. ?12!1 :Ct"4f Pl_11· lf Es. e: 9 1_1 (1 I.. ,• i r1 t,:I :L .... :i. z z o ·::· 
... E'X" 
s60' 'RANC~OM IZE U:5R E~·::: F·i:-.:iu:::,f::: ,z,: 

RLIN 
590 REM spost~mento memoria 
6 0 0 IN P u1- " s p o :$. t o d .:i 1. 1. · i n -.::1 i f" i z z 

C> "'?' " i MF 
610 XF HF>56636 OR MF<0 THEN GO 
TO 600 
620 It·-tPUT '' Mu o V 1::1 d .a I.. l. " :i.ne.I i r· :i. Z Z o 
? ''.i MT 
630 IF MT~66635 OR MT<0 T~EN GO 
TC• 62121 
5 ~- 0 IN P '~.•T '' t-~ '~' ri'1 os: ,.. o d :i. bi t •::I .a ~:; i:• o 

:!. t.it .- E: " ; N 
6!50 IF. MT+N>65535 THEN PRXNT U1 

; " T ,~ 1:;. P Pi bi t. " i i P f" 1:1 '•I ·SI " i::•1:::iu::;.e: 
"1: GO TO 60Q.i 

6 5121 L E!:;'T AD C:• = 1'"1T 
670 FOR F=•:::: 1 TC) t-.J 
680 POKE MT,.PEEK MF 
690 LET MT=MT+1: LET MF~MF+1: N 

EXT P 
'700 CL:5 
710 •3C1 TO 3:312) 
716 REM Istruzioni 
720 DEP FN P(ASJ=(CODE ~$-48-7* 

(At>"9") -32·~ i:R$>"Z") :i 
?~0 BORDER 7: PAPER 7: INh ~: ~ ldr' i ~·R l:HT i:::.T 1 _. 6 .: "F 

i 
7 4 0 F· ~: I t-rr AT ;;::: " e. ; "I r-1 E ~-1 C:1 Fr1·' t·"I o t-~ I 

'TCIR I" 
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7i:;;0 PR :n-n· FIT :::: • 6 .: "I 
R"'f' ! I'' 7"?0 ~·RINT AT 4., 6.: .... ________ _ 

,f 1 I 

3'§15 PR It·~T AT 6 .o 0 ,; " 1:;:11,.J e: :a.te• P ,- o 9 i 
amma mostra i L cont~nuto del 
La rom ~ delle ram 5ottoforma di 
indirizzi di tipo decimale e es 

adecimale ai quali co11ispondono 
c~ratt~ri e pa1tic0Lari v 

.:;il..1:11i." 
790 PRINT 

mette .enche: 
'":CL Pro91-amrt1-!il Vi ~e:,-

r-1 t i:: 1 • .1 r-1 t:· .::t n e e• 
rtire: v.:r:i1.c1ri 
m.::.ti e 
i fai- girar'·e: 
o da ur·1 

" 

d :i. :a;.pcs ta ,-e; fa e i u"e: 
di memoria.di conve 
decimali in esad~ci 
viceve1sa ~ anche d 
un~ routine partend 
indirizzo qualsiasi 



XC SCREEISAVE 

Questa routine e' stata scritta,sempre da David Perry,per 
lo Spectrum versione 481. Essa vi permettera' di ne:morizzare 
e di disegnare illlllediatanente degli "screens" sfruttabili in 
qualsiasi programma. 

10 EoC•ROER 0: PAPER 0: :INK '?: C 
LS 

16 r.:;:ESTORE 
15 POR n=40000 TO 40026 
20 REAO a: POKE n.a 
:30 NE:~·~T r1 
40 DATA 33.0.54.17,46,117.1,01 

27,237.:175 2~1·33'46,117,17~0.54 
1 ~ ~~ -~~ 17L gL1 10- 14A O~A ~ .I ..... _. .1 C 1° .I 2•...;,:.I 1° ,I t:) ,I ...-.a.o ,I :,;.tr.;t, 1+ ,I .... ._ ..... ,I 

i.:: .• 0 
60 PR :INT F=IT 0 "0 ,; " 

d~ata da n~stro e 
per poteri .. ~ 
t .?J n t.. .;;;. r-1 e a rf1 e: r1 t i=: i n 
ente•!!!" 

c::a1:i.ca L.ai vi 
1..ll':I me:f(1orizza 
,-ichiam.:irie: i:! 
·=t•.Ja 1.::. i .eis i rr1cim 

e.0 PR :IN'T. : PR J:NT "Pe .~ sa l V a,- E: 
t•:• s the: f·m•:• I:::·& t ti:" 

70 PR J:NT '' RFINOCIM ::C:ZE USR 40000 
" 

80 l=1 R:CNT : PRJ:t·~T 00 r=·e:.- pi-e:sE:nta 
re: 1 .. 0 s •::he: l'"rftO batti:" 

•;t0 i::•R INT '' RFft-JC10M :IZE U:SR 4001.2 

100 PR J:t .. n• PR J:NT "E e e C• u r-1 1$: se m 
Pie•. " 

:l 2 0 p R ~tt-rr F L- FI ;:. H :1 ,; .. Da i i '- p I. il y 
al.. re:gi::.t.r·at.i:ire" 

130 L()FfC) "" ;::.ci::;:e:e:H $ : RFtt-H>OM I:ZE: 
USR 4000l:::i 

140 PAUSE 0: CL5 : PRINT RT ~.0 
; "IJN TA:5TO PER LCI SCHERMO. " : j:!:)F1 
us~ 0: RRNDOMIZe USR 40012: GO T o :l.40 
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BASIC SCREEISAVE 

Ed ecco l'equivalente in BASIC della routine precedente. 
Anche questa scritta da David Perry ed anche questa rivolta 
allo Spectrum da 481. 
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IRELAID 

Fate girare questo progr8llllla e vi accorgerete delle enormi 
possibilita' grafiche dello Spectrum. L'immane lavoro di 
battere tutti i dati e' ricompensato abbondantemente dall' 
ottima qualita' del disegno finale. 
Potete conglobarlo in altri programmi per mezzo dello 
SCREEISAVE <sia in BASIC che in :mie) facendo apparire 
l'Irlanda sul vostro schermo. 
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IASTER COPIER 

David Perry e' anche l'abile autore del programma seguente 
il quale e' in grado di copiare automaticamente programmi in 
linguaggio macchina. 
Se esiste un leader in BASIC,dovrete copiarlo per primo 
battendo XERGE "" e poi SAVE "nome" LIIE e il numero della 
linea che carica il blocco in linguaggio macchina. Il 
progr8llJla legge il titolo,carica il contenuto e quindi vi 
dice in che modo salvarlo. Seguite esattamente le istruzioni 
riportate nel listato e non avrete alcun problema. 

IF PEEK 32000=1 THEN GO TO 
I~ PEEK ~2000=~ THEN GO TO 

ZF PEEK 32000<>3 THeN RUN 
LET :z $ ="" : F'C1R 13 ::::3200 :l.. 1·0 :3 

=====:::::=:=:::::::::::::::::: 

17:3 
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=·· ~·~ ·-•·..;;J 
34 

OPI8 
:5T i=t1 :C :IN 

"c;:.ue:::.To PRQ1::-:;RRMt1R R :re 

RUTOMFITICRMENTE :I LI 
LINGURGG:tO MACCHINA. 

" 
36 PRI:NT 
:".=!'"?' F·R :X:NT "SE e. e. UN LOFIC>e:R BFI 

:::. :re: . cop :rFtTELo .. ::.e PR :INT '' 6RTTENC~O l='R XMR t-1ERQE 
Il IJ Il.. E PC) I .• 

~.:; ·;;. p R I t··JT Il :5 Ft l,_.1 e: " " r1 lj ro E: " " L :I,.., E e 
he e· La Line~ daLLa qu~L~ p~rte 

i I. '· i i1 i:::i 1_1 a g g i 1::i m a e 1: h i ri a ' · 
40 PR lNT : PR ::CNT ":IL PRC1GRFIHMFI 

LEGGE :IL T :Ii"OLO" 
4:).. PR :tNT "CFIR ::CCR :CL PROGRFH·11'·1A 

E QUINDI: " 
4.2 PP. INT ''I.) I CH :IEC>E SE UOLETE 

SRLtJFIRL.Ci. " 
.::t..:::i PR:Ct,JT : F1 R:INT ''1 ••• :c:r .. J:SERIRE 

LR CFISSETTR RLL'IN:IZIO CEL.~A S 
EZ IONE :IN M /'C" 

4.4. i:=oR It-JT "2 ••• c:or,J:SUL TRRE I COM 
RNC) I" 

4.!5 F'R INT ":3 ••• PREMERE UN TRSTO 

4.6 PRU5E 0: CLS : RETURN 
4 7 CL. 5 PR rt-JT RT 1 .• 8 .: "MR:ST ER 

COP:I:E::R" 
4~!:1 PP.:INT RT :2 .. 8.: ''========•=-=si= 
4 9 P R :X: NT FIT 3 , 0 ; " P e: r· ::=. & I. v .ei 1 lii: i 

L p r-cig j.i!tmrna su I. La. ": PR:r.:t·rr· "C-51:S·:ii· 
e:tta dove:te Pl!:f" prim.s. •::osa" 

5 tZI P R :r NT " a ve r :':!-a 1. v a t o i 1. L o ad 
e: i e R :::. :r e e: Il : p R :e N"T" " ·=t l.1 i il d i i i a V 
v o 1. 9 .::; ,- e i I. n .51 :s. t ,. •=• • · : p R :r NT • • a 1. 1. 
··inizic• del.La sezione." 

5 1 p R ::e NT Il i n i:: o b I e E ..... t·1FIee1-'1 J: N FI • 
C'1 .51 1- e: i 1. " · P R :I NT " ·· NE:: 1..J • e: ba t. t. e: 1-
.;=.· Il 

r~:::.2 ~·RINT : PRil"·n· "L.CIAC:•""".:z!ti.; .. 
"" r·1-JC>E " · m · " " · i1 55 F·R ::Ct~~T .. ".::of~JTi=:!CILLFIRE :r C:CIMFtr·..iD 
I.• PREt1ERE UN TFISTOft)ARE " : l='R IMT 

"IL. PL.FI\'. AL REGII:S ~RTOi:.."i!E ••• " 
54 PR INT : PR :Ct..JT Il (~)IJ ·El r1 d C.• ha i ·: 

0EfliiCati:::i f:: .. Eit..ti:" 
!5 f.S i::::· R I t·n· : p R :r l"·JT " :5 R 1 • ..J e: " ,; :z: !f; ,; Il e 

Ctt:oE "; r,,;","; i1 
!':5 e. i=-) R I: t·rt· 1 • x r...i ::. e: R :r :;::, e I :i: L t .. J '-' t:1 l_.1 o t .. J 

i::::t:::)TRO .• " : F•R INT "C:ONTROL..LFI :C: CO 
MFINDI)UFII XN REGI:STRRZIONE a PRE 
MI Ut .. ~ 'TRSTO 11 

57 It .. JPUT "CC) p 4 I='.;: r '- .:;. :!;. t -il r.·1 pan t 
p ,•;· .. I-I ," r1 '1 I I 0 91 $ 
- . se. IP a.,.=" 1..1 Il THEN CC:IPY 

!59 :tF' .~ $ =" n Il ·rHEN PR J:NT FIT 21 .I 

e.i : e i=:! :re; Hl" ;=:; ; • • i::· u •:i i :::. •: .- i v e: r ie: ·~. u i o::t 
i :;:.i::::o;:iuito!" 



6 0 :IN P WT " ~J i :!!- •:i r1 o a 1_ t. ,- e :s. e z :i. o n 
i :i.n M/C da COPillii! (y/n'.l".:a!li 

61 l:F' .!!':!!!li :s:::" y" THEt-~ Rl_lt·.J ea PRINT A~ g1,2' FLRSH ~· PFIP 
e:R :2; "t.Jt··J TA:3TO QURL5 :tFt:5 J: PE~R "t°"E 
1,.J' I Ti. 

63 PAUSE 0: PAU$E 0: NEW e. 4. e Le : P R :e NT " H .9 i a i::i t=• e: r1 .si e a ; 
i e .a t o La te :!. t. a t a • · : ~ R I: NT · • e R:::. I: e 

" 
65 F•R lNT "COL ì" :C:TC•LO" 
66 PR :INT :z: •.i " L :tNE " : m 
137 PR :I NT "LA :::,1_1i=i LU t-~ GH E Z Z Ft SR :5 

!C E' ":o 
e.e F·R'.INT : PR:z:t· .. rr "1Jr1 tasto i::t.Uèl 

Ls:i.asi per d&r• il RWN ~l Progra 
mm.a": PFll..J~::.e: 0: RUN 

69 C:L5 : PR :INT "H.:i :i. a p p e: n ·ii':I ·= .. .-
i c.rs to un ti to 1.0 '': PRI:t·..n· '' fo ,-ma t 
o da un FIRRF=IY NUMER :c:c:o" 

? 0 P R :C NT "da I. t i t. 1:1 l C• " 
7 1 I=' R :tt•JT :Z • 
72 PR :It-JT : PR !NT "uri t a~. t •;:'.I Cl'-' a 

lsisi per d•re il. RUN al. pro9r~m 
r<i a" : PFIU~ol!:: 0: RUN 

73 C:L5 : PP. :cr-rr "H.~ i a p t=• e r1 -iii e a r 
i e 1& t C• IJ rì t i t. o I. o '. : p R I: l'·~T '. f o r r(f .a t. 
o da l.J n FIRRF=f"( di CFIRFITT. " 

74 PRlNT %$ 
76 PR:INT : PRINT "l..Jrt tasto q,ua 

Lsiasi per d~r~ il RUN al progra 
rr1 rr1 a" : PF=ll..JSE 0: RUN 

' 
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UTILITIES E DIXOSTRAZIOJI 

BIORHYTHIS 

D'ora in avanti potrete conoscere i vostri periodi di alti 
e bassi grazie a questo programma grafico dei BIORITMI. 
Esistono tre cicli che iniziano dalla nascita e che si 
ripetono ad intervalli costanti di tempo. A detta di molti, 
tali cicli possono indirettamente influenzare gli eventi 
della vita di una persona. Vediamo quali sono : 

fisico menta I.e: 

....... ·····., 0 o'•' • •'o, I 

.' •. 

' .. 
....... . . . . . . . .. , .. 

I I 
1IYI O 

FISICO 

I I I I I I J I I I I 1 l I I I 1 
:l0mo 20rno ~.30f(I C• 

- E' un ciclo di 23 giorni che controlla 
parametri come resistenza,debolezza,vigore 
ecc .. 

EIOZIOIALE - Dura 28 giorni e governa i sentimenti come 
ottimismo,pessimismo ecc .. 

JIEJTALE - Pilota i filoni della logica e del 
ragionamento e si completa in 33 giorni 
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Il programma si autolancia ed offre un quadro assai 
suggestivo. 
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e:co 
. ..,. ,, ., 

• J " . ·' 
0::~0 It·..iPt.sr Il C'•SI t. -91 di o 9 g i "'?Il .. " "F(16: 

:e.i::: ";d,;" .ii!lr1r-10 ".:e: 
25 t:L:S 
3 0 L ET t. :1111 :I NT ( r. r. e: - e ) * 3 6 6 • ~ 15) + ( 

i:.:::t-b) ·~.:::i0.::::ien -a) 
a00 FOR r=0 TO 255 
610 PLOT ,- , 10 
616 :IF r=INT (t"/b) *b THEN PO~ u 

=10 TO 20: PLOT r,u: NEXT u 
e20 r .. ~e: XT r e 3 0 p R :r NT F:IT e! 1.,..;., 0 j Il 1 r1l o 

a0mo o..::i0mo" 
:l 0f(1 o 

840 PRl:NT F:IT 0,0; I'.Nt<. :t: ''fi:!i!·iCO 
".; :t:t,~t<. 2 .: "r<1 e: n t. a (e ".; · :CNt<. 4; " 

e:rnc:•z i i::ina I.E:" 
900 FOR r=1 TO 3 
905 REFI() u 
910 LE'l" l.•2*PI*Ct.-CINT (t./1J)*1J) 

) /IJ 
920 LET k=2*PI*C33-Ul *•03 

1000 poi:;: .S.=I. TC::1 k.+l-t-(~wPI:) 5Tl!!F=' 
• :l 
1010 PLOT INK ( C1 ~NO U=~3) +C2 FI 
NC~ U •26:1 + (4 FIN() IJ a:33) l; r.a - l :1 * (35 
-~e +1~1 :i , 90 +:s IN a *e.0 
1020 NÉ><T a 
1030 NE:XT r 
1040 DATA 23,26,33 
:l. 0 !1.5 0 IN p l_IT " FI I. t r ,51 p I'" C• V a ? " ; a • : 
:CF .$1$(1l="~" 'THEN CilO TO 1 



PAIIT POT 

Il prossimo,breve prograJ11J1a di Graham Charlton,colora lo 
spazio circoscritto di una figura generata in random,con il 
colore di IIK corrente. Le linee da 10 a 60 eseguono il 
disegno,mentre la subroutine da 9000 in poi lo colora. 
Jotate la lunghezza di AS e BS le quali occupano un bel po' 
di memoria. 
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TIIOTHY LEARY 

Da:aian Steele ha :messo a punto questo programma il quale 
crea un certo nllllero di interessanti disegni per convincervi 
qualora non lo foste ancora,dell'ottima grafica del vostro 
computer. 
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:10 PAPER 6: EIORDER 1: ::Cl'.Jt<. 1: L 
ET D=1: LET E=1: LET F=0: LET X= 
0: LET Y=17S: LET 5=0: LET B=0: 
LEI" C =0: OUER :l 

;;;;: 0 e L :s : P R J: NT :i:i 0 ; AT 0 .. 0 _; · · 
z:x: TR:IP 

UN TASTO PER :CL LORD 
FOR R=X TO Y STEP S 
:IF A>=126 THEN GO TO 400 

p 

::CF R>=87 THEN GO 5U6 200 
PLOT 0,R: DRAW (Y•:l.467)-B, 

:IF' :INl'<EY!li < :~"" THEt-.1 GO TO 10 

t•JE::o::T Ff 
LET 6=6+6.1: LET C=C+2 
~1.ETURl"·J 
LE'l" 5 =2 
G1::i ~::.ue 700 
Ql . .JER :l 
FOR R=:l TO 255 STEP S 
IF It•HO::.E"·( $ <. >"" THEN GC1 

PLOT A,0: DRRW 0,176 
t•JE><T FI 
IF B=:l THEN GO TO 600 
1::;;0 SUB 700 
FOR R=1 TO 176 5TEP 5 
:IF' INl"~.E·y· $ < :>" '' THEt·.J GO 

PLOT 0.R: DRRW 255,0 
t .. JE::-<·T A. 
GO SUB 700 
:IF' 6<>1 THEN LET 6=1: 

TO 10 

TO 10 

1::;;0 TO 



COLOR TEST 

E' un semplice progralllla di David Perry che presenta sullo 
schenao tutti i colori di cui lo Spectnm dispone. Con un 
display del genere,potrete mettere a punto i controlli del 
vostro televisore per una illllagine perfetta. 

10 SORDER 2: PRPER 0: 6RI~HT 1 
XNUERSE 0: OVER 0: FLASH ~: CL 

5 
20 LET i=-1: FOR n~0 TO 31 STE 

p• 4. 
;::;0 LET i =i +1 
4.0 FOR y =0 'IO 3 
60 POR x=0 TO 21 
60 i:::•R :!t•4T i::::tT ::< .• n +y ,; It·-11-:', i _; ..... 
70 NEXT x: NEXT y: NEXT n 
60 IN!-'~. 7 
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LOGIC GATB BJCULATOR 

Questo progr8llllla di Jeville Predebon mostra i risultati 
ottenuti dalle porte logiche AJD,JAJD,OR e IOR per un loro 
veloce impiego nei circuiti. 

1 t=.:Et-1 1Ja tes 
5 P. E t-1 (o;:) P ,. e: d E: bo n 
7 60RC:•Ì!R 6 

10 PR INT It·-.11<. 1; Frr 2 • :i::-::;.; "GATE:::." 
:C N t<. 0 _; AT :10 .• f.:• ; 1' P C.1 ( f. e: I. C1 9 i 1: h e: " 
:1. 2 :C: N 1~:. 0 
1!5 i=·R It•JT AT :J.i3 ·' ::::.~ _; "p ,. e: mi 1.J r1 t. ..::i$ 

t C.1 q1..1 -ii:! I.::;. i a;:. i Il : PAU:5E 0: c1-.:5 
2 0 F' i:;: I NT FIT 5 , :l •. ; " ::::. e e o;i t. i i 1. 9 .si t e: - " : P R :C NT . . 
25 PR T.NT TFt6 !5; "i::::tND = 1" 
:,:.:;0 i::::•R :INT TAa 5 ·: '• t·-IAt·~D = :=: '' 
:3 5 P P. T. NT T A 6 5 ; " C1 R :::: ~3 " 
40 t=•R INT TF'i6 5 ,; "NOR == 4," 
4 5 t:=• t=t U ::::. E 0 : C.: L :5 
47 GO :;:.i.,J6 11!5 
!5 0 p R :r NT FIT 6 .• 8 .: '' 1•mmr-.~Cii'ii'' : 

PR J:NT : pi:;: It··JT 
65 PR INT TAB ;;;: .: '' :51.1.1 :i. ti:: h A - 012.~ 1 

1'' 
60 r.:::iR It•JT TAS 2 .: "::::.1.1.1 i t. eh 8 ·- 0112.'1 

1" : F=•P. l:NT e. !5 :r F :e: N I-'~. E"y' $ = '' 2 '' ·r H E N (:ii o T o ::;:~ 5 
70 IF ::tNl'<.EY' $ = '' ::.:;; '' THEN 1::-=;r,::t l··o 9121 
75 l:F :CNl<.E"·( !li='' 4 '' THEN GO TO 95 
:Z,0 PR:INT TAl3 4; ''U:E-1:: i ta - Cf.'4!J.~~·· 
GO TO 10121 
65 PR :INT TA6 4. _; ''Use i t..;:. - (JDl:~.l'' 
GO TC• 1012) 
9121 PR It·n· TAB 4 ,; "u::. 1: i t.::. - 1'.~J!J~!lt~" 
130 1·0 1.01<;:1 
•;,ii:,::; PR :ct-.JT 'TAB 4. ,, U:::. e :L t a •. J.!l!DDJ'' 

:l. i;zi 0 :I r .. J P UT :IN t<. 1 ; '· l.J u 1;:. i 1..1 n ... ::. ( · +. r .~ 
p,·ova "? ''.;.~$ 

·10i:::- IF=- .!f:I $ -·"""·i " 01::::: a$=:"~~:. :1" THEN -· e· T·-· ·-, . . :1 i::::: • - •• '-=' _, ,_. " ·-;.:;,) 
1 ~Lt2t PR :tt-JT l:t·-11·<. ::=!; TRB •;;:.. ,; "t-11::1 l t o be r1 e:·· : ;::.-ror=~ 
115 l:F INt<.E\·' $:::: '' :l. '' ì"l'-iEN i:::•R ::i:r·-IT RT 
3 4; "F=tt-·JD"; J.ae. l:F l:Nf<.E"·( $::" 2" ·rHEN F-•R :tNT AT 
3 .• 4 ,; "r··JFlt•H)"; 
~L215 IF :INl"'~.E"·($:::'':3'' THl:::N Pi:;'.:tNT F::iT . ..,.. 4. .•• 1-'1P. ,, . "i 3 0 ·' I F . I (J t<:. E"·( $ = 'I 4 I ' ,.. t-i E: t··J p R 1 1".fl" AT 
·:::; 4· "Nni::;·"· '16s ·' PR Xt·h· ·' " •3ATE": i::-~:E·Tui:::::N 
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AURAL ASSAULT 

Ogni call RAIDOIIZB produce,con questo breve prograJllllla di 
Grahan Withe,un suono diverso. Sono quindi cinque i 
:motivetti che potrete inserire nei vostri programDi. 
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RAIIBIRD 

E' questo un programma assai interessante in quanto puo' 
:mescolare i colori in dotazione al computer producendo fino 
a 128 differenti ombreggiature. E' possibile ottenere gli 
stessi effetti usando i caratteri grafici con il sistema 
checker-board pattern il quale mischia i colori a livello di 
pixel. 

2 FOR a=0 TO 7 STEP 2: POKE U 
:SR "a" +.::i. SIN 11.1~1111: POt-u::: USR 
"a" +.!!!I+ 1 B l:N 00000000: t .. JE:x:T :9 

3 FO~ a=0 TO 7 STEP 2: PuKE u 
~·R "b .. +a . e :IN 10101010: PCH<.E USR 
" b " +a + 1 , è :r N 0 10 10 10 l. : NE ::.::T a 

4 FOA a=0 TO 7 STEP a: POKE u 
SR "C"+.a ,SIN 1:111000121: PCIK.E U:S~ 
"e" +a+ :1 I e :rt .. J 00001 ~J.11: t··JE::><T a e. PAF=1 ER 7: :c:t"H":. 1: SOROER 7: e 
L:S : GO TO :l.00 

1.0 PAPER 0: INK ?: 60ROER 0: C 
L:S PR :CNT AT 1.6 .• 0; " 0 1 2 

:3 4 s 6 7 p.Efpe:r" 
:l5 FOR i: ::::0 TC:1 1 
20 PR :CNT AT 19 ,• 1~:;~; "b r· i•;;! h t. " ; 1: ,; 

: P R :r NT :i::i: 0 _; '' P r e rn ~. •) n t ·= :::. f. C> i::• ... ~; p 
-Sll".:e:·· i:-ie:1- il. Mi:n1J" 

25 FOR a=0 TO 7: FOR b:0 TO 7 
30 6EEP .003 RN0*40-:10 
35 XF b=0 THéN PRXNT RT a*2+1. 

b * 4 .: a .: i=tT 0 .• 0 .: " i ri i".. " . 
40 IF CL=1 THEN PRINT BRIGHT e 

; INr::. a.: Pi::tf=:•ER I::· j i=tT a *2) I:;:.*~·_; .. Ri::tA 
A";AT a*2+:1 .• b*4; "FtFIAF'~" 

41 1F CL=2 THeN PRINT SRIGHT e 
· IN K .!!'J ,; P APE F-~ b ,; FtT .51 * 2 .• b * 4 ; " E:<E3 E• 
L " . .::'.:1"1" - .. ~ +.., t: " ·' . " e:. i:::. r.::. = " a::; I r-J •:t -:t"r;;-.. .... I .. 1 -:t:'lo+o I t;,;ll,;;}~l;.;1 

4e IF Cl=~ TH~N PRINT BRIGHT e 
. INi-::. a,; Pi::tPER b ,; RT a -r.~=2) b *4; "ccc 
b ·· .: i=tT .s .;.:-2 + 1 .• b -r.4 .: ··cece·· 

46 IF b=0 THEN PRINT RT a•2+1, 
b * 4. ; .a .: FtT 0 .• 0 .: " i r1 K " 

60 NeXT b: NEXT a 
60 :rF Ir·..jt-::.E"y'$::" .. Tl-iEN G•O T() e.ei 
7'21 :IF INt-~ .. E."( $.:; ::· '' '' THEN NE:=-~T (: : 

GO TC) i.i:;:; 
80 C:i() TO 16121 

100 PR It .. rr FtT 0. :.1.: ":5PECTi:~ur·1 1::=::e. 
e o L o R I · · .: o 1._.1 E R i _; F=IT 121 .• 1 .: · · ·-·-· .. ··--··--·---.. 
-·":IT~··--~-~f!l::-.r'F""··~T 2 .• 1 _; 
mma dimostr~ come 
ri st~ndard dello 
.ano essei-e: 

Pl'"Od1_1r1-e: fif"'1C1 .51 
:i. c1mb1e:·:;io:::ii.atu1-i;:." 

''G:11_1e::.::.to i::or·1::1-;;i1-a 
·:::il.i ott.1:1 colo 
~. r.:• e: e t r· u tf1 p o :::. ::;. 
rnisce:t.Etti ~·e:f· 
1<?.Ei di f fi:o: .. -~r-1 t 
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:l20 pi::;::tNT 
e 1Jsar1c• 
t t. o .. 
1i detta 
.;al.i per 1..i:::: 
IC•dU CC1r11:1 
ppo 

1:'.30 PRit-.IT -ro .. 
:l40 
:l45 
:.1-!'.5 0 

L.:5 : 
ENl_I" 

'"Ftl.cur1i p11:.q1·ari·1mi 1:h 
questo tipo di effe 
impiegano i caratte 
deLL~ tastiera i qu 
tr.:. r·1:1 di rr1e:ns i on i_. in t. 
r:oe:t'"o' 1:or1t.ra::"t..i tr·o 
evidenti. " 

FIT 19 .• 9 .i "PREM J: IJN TAS 

INI·::. 1: 
:l ·' 13; 

BORC:~ER :r N I,.) e:: P. :5 E 
--;,. .. : 1:; 
1,; "M 

16 0 P R l: HT FtT F.5 .• 0 ,; " :l : L.. i ne: E: •:i I i % Z 
on t a I. i R i=t Pi:;: E f1 :e " ,; Ft'l" 7 0 ; " 2 : se 
.51 e i;: r~ A. e:,.·!?! E;:;E; '='r...i TFl:51"6 1 ' .!.. AT 9 

_. 0 .. .:.•:Linee :si:oi:::zz-:s te 1..:c 
1-3" 

170 P R :C: NT FtT :1 ::,:; .• 1 .i " X e O I. C• ,- i d i 
inK e di pape:r non sono tra di L 
01~c1 ir1te:1-r.:ar<1biabi ti, i::ie1- e:=.iarn~·io 
,un ink bl.U su paper rosso, da' 
colori diversi che non un ink ro 
:E.~:;o :::.u pape:r bt1J. " 

:l80 r=•R :C:NT :1:1:0 .: i=tT 0 .• 1,; J:Nt{ 1; "Le: 
routine:s per generare 9li u~e:r 9 
•aPhics trovano posto ali.e Linee 
~-4. Il 

190 IP' :INt<.E."1·' $ < ;. "" THEl"-.1 GCJ TO 19 
0 

200 LET a$=INKEY$ 
;206 IF' a !lii:~ Il:::; Il oi::;: .g.<" :l." i'HEI"·' t;i;O 
TC1 200 
210 LET Cl.=VAL a$: GOTO 10 



LIIB OF BBST FIT 

Ovvero la linea retta risultante. Scritto da Jeil Cavalier
Saith,il programma vi chiede di battere un determinato 
nllllero di punti. Ci pensera' poi il computer a disegnare la 
linea risultante dandovi anche l'equazione della retta. 

L"equazione della miglior Lin~a 
e' 
Y=0. 9X+2"?. ::;; 

100 

-·-·-.. ---·-··"----·---·---·--·--·-.. ·- :t 0 tZI 

L'equazione della miglio~ Lin~a 
e: " 
"r' = ~lX +0 

./' 

.... / ... /' 

...... ·· 
/./ 

,,. ......... · 

I " ...... 
,,/ ...... 

,.·· 

~~~~~-------·-·-----..... -----.. ·--·-· 3. 0 0 
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Qui di seguito il listato relativo al progralllla : 

L'equazione dell~ miglior linea 
e: • ... ,.• = e. • •;;:jl ::-:: + :l 1 

_ ......... -......... - ..... -.. -·---·--·-··-.. ·---····-··· :10 0 
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HALL OF FAIE 

11 programma si riferisce all'albo d'oro, cioe' alla 
classifica dei migliori punteggi riportati durante lo 
svolgimento di un game. Inserite,ad esempio,un numero 
superiore a 100 seguito dal vostro nome e vedrete che il 
computer stilera' in un attimo la classifica aggiornata. Il 
progranma e' di David Perry. 

1 REM ALBn DE I ·:-.:.111-·cr:::~:::,·5 :e 
2 REM ~ 6~u:ro Pè~~y ~· 
:3 REM 
4 REM NUM=NUMERO DE:I PUNTI 
15 REM 
6 REM 
9 BORC~ER 0: PFH=·ER IZl: :rt··H< 7: 13 

R :C:GH"T" 1: CL:::. 
:1 IZJ L ET N u t-1 ::i: 1 e : e) I M N ( t"J u M + l. ) : r.> 

:CM N$CNUM+1,6l: FOR N=1 TO NUM: 
L ET t"~ 1: N l ::::: 11(.30 - C N.;.:. 112.~ 0 ) : L ET t·-1 $ C N) = '' ::.o:.F=•EC;TF:!UM" : NEXT N 

:l.S CL:S : l:Nl=1 UT '' PEi::-1. E::.:.EMP IO BFI 
TT:I I TUOI PUNTI PUNTI 
: .. ; :se: 

~e IF 5C<=NC10J THEN GOTO 200 
:::S0 LE'T NUM::: 1 :l: :IF ::;.e;. ::::f"J ( 1· .. Jl.JM) T 

HEN INF•l.Jì" "BATT :C: ;::; IN J:::z: :tAL :C: ! "; P 
$: IF LEN P$>8 THEN GO TO 20 

315 PR:INT F~T 7,0; FL.A:5H ::L; E•RIG• 
HT 0 ,; Il"·JK. 7 .; P1=.tPE~ 2 .; "CI t-1E~TTO P 
.-i1-:H I '5EC I ,, 

--40 iF 0 SÒ>=NCNUMl THEN LET N(NU 
M):::5C: LET N$CNUMl =P$ 

5121 F'C1R i::t:::: :l TO O"JUM -1 J : LE'T B $ = 
N $ ( R ) : L E'T e !!fi =::t"J !fj ( Ft + 1 ) : L E'T a :::: l'·J ( ,:4 
) : LET C=NCA+1l: :tF 6<C THEN LET 

NCFtl=C: LET NCF1+1l ::::6: LET N$CFIJ 
~e~: LET N$CA+1)=6$ 

60 NEXT A: FOR N=l TO NUM-1: I 
F NCNJ cNCN+1l THEN GOTO 5Q 

·-;::· 0 t-H:=.: :>~ T f"·J 
80 C:LS 
90 pi:;~ :tt .. JT RT ;':;~ .. 4 ,; ,, AL.60 DE:":: I :::.ue:c 

E:S:::O:C ! " 
100 PRINT RT :3,.4.; "::::::::::=::;::=:::::=:::::::::::::.::::::: 

=======·· 110 FOR N=1 TO NUM-1: PRINT FIT 
N + 5 .• 7 ; I N t-c:. E· ; " f. " ; I N t<. ;::~ ; t .. ~ ; ::C t .. H<. 6 
; '' J '' .; f!:tT t .. J +S .• 12 .; IN!-':. "? ,; N ·et .. ~ '.1 : PR ::C:N 
~ RT N+S 17; INK S;N~(NJ: NEXT N 

120 PLO+ 0~0: DRRW ~55,0: DRRW 
0,175: ORRW -aes.0: DRRW 0,-175: 

PR :rt·rr RT 17 '6 ,; PRPE!:=~ 2 ,; :t:t·H<. 7; " 
F='FH::r·1 l: ur-~ 'TASi"O ! " : LE'.::T :i ::::i;.:1 

13 0 L ET I::::: :I+ 1 : I F I > 7 T t; E N L ET 
:!=0 
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1412.' F=· P. I t-JT RT 2 ·' 4 ; :e: N t<. I: ; .. R Le o e 
E :X: SUCCE~::.5 I ! " 

:lS0 BEEP • 0 :1 .•I ilio"?: Pl=HJ:5E 2: :CF I 
r·..ii-::.E"·( $ ="" THEN GO TO 130 

1E:·0 G1:;) Tt.:1 15 
200 PP. I:NT RT 10, 4; •• PUNTEG•~ .Io :::.e 

i::'iR:SO ! ! ! " 
2 10 P P. 1 t•J'l" RT 13 , 7 ; " P RE t-1 I LI N i"~ :5 

TO ! " 
220 PAUSE 0: RUN 



SPEC FILE 

E' un programma fuori dal normale,giunto da licael Briggs, 
che memorizza i dati in modo compatto assicurando lo 
sfruttamento di tutti gli spazi di memoria. 
Dato il RUJ, il programma chiede il nome, il titolo del 
file e i titoli dei campi. Ognuna di queste voci non deve 
superare i 256 caratteri ad eccezione del campo che deve 
rientrare entro i 28 caratteri. 
Il menu' si presenta con le opzioni che seguono : 

1 IIIZIO IUOVO FILE 

2 llSERISCI UJ RECORD 

3 RICERCA 

Avvia il programma cancellando 
tutti i dati precedenti. 

Vi chiede di battere un record 
campo per campo e lo pone in 
ordine alfabetico assieme a 
quelli gia' inseriti in 
precedenza. Se incorrete in un 
errore,potete tornare al menu' 
per mezzo del tasto "Q". 

Esegue la ricerca del 
richiesto entro 
registrati in memoria. 

file 
quelli 

4 SCRIVE TUTTI I RECORD: Presenta il primo campo di 
tutti i file e li associa ad un 
numero per la scelta. 

5 SAVE IL FILE 

6 STATO 

Registra il file col titolo 
assegnato al file stesso. Se il 
titolo e' illegale,viene usata 
la parola "index". 

Questa opzione vi indica 
diversi parametri presenti nel 
programma come di quanto spazio 
dispone il file,quanti record 
vi sono ecc ... 
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Una volta presa confidenza col programma,vi accorgerete che, 
in contrasto all'apparenza per la quale sembra essere 
mastodontico e complesso,si rivela invece oltremodo comodo e 
maneggevole da usare. 
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1 REM MICHREL BRIGGS 
2 POKE a3609140: BORDER e: XN 

K 1: PRPER 7: CLS : DZM Z$C35000 
l LET Z=1: LET C0=0 e INPUT "l'·~OME •••.•.• Il ,; e$ 

g :CNPl..JT "CCH.:;:;r-~OME •••• "; :5!$ 
:10 :tNPUT "TITOLO DEL. FILE ".: T $ 
20 INPUT "NUMERC.1 DE I CFIMP l ",; F 
30 OIM R$CF,20J: FOR A=1 TO F: 

l=1 R l:NT "E;ATT I IL.. T :C:TCJL...0 OE!L 1:::F1Ml=o' 
1::." .: R : ::C: NPIJT 6 $ : L... ET A !!li C R .• ~ T O l ::::: 
6$: LET A$CR,1J=CHR$ LEN S$: PRI 
NT " : - Il.: INK. 2 _; e.$: PI=/. :rr· . .fT" : r .. ~E::.::T 
A 

70 ~·R1.J:::1E !:;;0 
100 POKE 23609,40: BORDER 6: CL 

5 : INK 0: PLOT 0,0: ORAW 255,0: 
ORRW 01175: ORRW -255,0: DRRW 0 

I -175: ìNt<. 3 
. 110 PRINT INK 0; 6RIGHT 1:RT 1, 
1. ::::; - L E l'·J T !!li / 2 ; T !li ; " . t1 E t·-1 1_1 " . 

::u;:: C::".1 p R J: NT i::rr :'.3 > ::; .: " :l • :e: N :r z :t o l'J u o 
UCI F':CLE." 

i:::::0 PR:It .. JT RT s I :3;" ;;;;~. :u .. P:.E~R~rME~r·-1T 
(J NI 101 JR I 11~1("E " . . 

:140 F=1R :Ct~Ji" --· i:-.::rf ·7.:0 I :3; 11 3. R ICERC:R l)O 
f"•E:" .. 
_.1S0 F'R :CNT AT 9, :3 .: " 4.. 1=-~·RE::::.i:::NTR T 
UTTE L.E 1,.JOC I • " 

1e.0 i:::· i=;~ :r NT F~T :1 :1 ·' ::.~; ; " !'5 • :::1 R I,) E :n_ F 
IL.E." 

1 e. e: F• F.i: :e NT i:::i-r 1 :::: , 3 ; 1 1 e • :::1 T ~T u :s o E 
L FILE." 

1 "? 0 F' R I t•fT :t N i-::. ~~ ,; AT :l 15 .1 ;;::; ,; " (~) t-1 :e e 1-1 
A E L 6 R :r: G r.::; :::;. " 

160 PRINT :tNK 1;RT 17,11-CLEN C 
$ +LE t··' ·= l!I!! ., ,. ·:::• • • I t:::' :t LE~ p· Cl" R . ' . 1...-" ,.,, • " " • ..... $ ... ., ol ·-• ;;p , •"° ,_,.. .1 t- -- - '- , ,• ,• .D ,t .1 •::;t 

.. ~l. 9 0 IN p UT " ::;:. e: E: L.'l" ,;::i • • • " ; e 
1 g i::; e: L.. :::. 
:l 9 6 :It•H<. 1 
200 IP 0<C ANO C<B THEN GO TO C 

·:0:-1000 
2 :J.0 GO TO 100 

1000 PR It·rr AT :l0, 2 .: ":SE I :s l:CURC1 
11 , I'..,'$ • 11 •"°;:' f I 

1010 ·' :t: N F' UT v· $ 
1020 :C:F' Y$ ( :J.J ::::"Y" OR •:,,I$ ( 1J ::::"•~" T 
t-i E N f::;~ U t•J 
1030 c:;o Ti::::i :11;:;10 
2000 INK 2: FOR R=1 TO F 
2010 PRXNT RT R*2-1,:l3-CCODE A$C 
i=1 :1 '1 ,.. ·:::1 ., · 1' S i=~TT I 11 · 1::~ $ f F'~ ·:::1 T n ) 
;:20;20. r:jf::::~::T R .. .• . .o.,_ ·-



202:1 P~:J:NT RT 21,i;.;,_; :tt··H<. ::i.; "BRTTI 
"'Q" PER TOi:::::NRr.:;:E RL ME:t·-~U. '' 

~:::0:30 LE:T E!ilS:::"" 
2040 FOR Ft=:l. TO F 
2050 PRINT RT A*2-1,13-CCODE R~C 
r='i, 1) /2) ,; "BFITT I .• F'LF=~St-1 :l .: ,::~ •:f.i (i:::~.•;;.;: 

TO :1 +CODE A$ ( R :i ) 
20E•0 lNPl_IT F" i 
20E· :1 IF F $ = "1.:..1" Tl-iEN G:•O TO :l.00 
20?0 LET E$=E$+CHR$ LEN F$+F$ 
e0e0 PRXNT RT R*a-1,13-CCOOE Ff$( 
i= • • :l) /2) ; '' BRTT I ,, ; F"• $ ( ,;::, I;;;;:: 'TO ~L +CO(:• 
E'R$CA:i) . . 
2090 PRINT INK 0;RT R*2.16-LEN F 
$~~·F$ . . ;;;;;: iee NE:>~T Ft 
2110 LET X1=1: FOR R=:l TO CO: LE 
T X$=Z$CX1+2 TO X1+CODE Z$CX1+1) 
+ 1.) 
21:15 IF X$>E$C2 TO THEN GOTO 
S:400 
2120 LET X1=X1+CODE Z$CX1) 
2125 NE:>~T A 
2126 LET E$=CHR~ CLEN E$+1) +E$: 
LET Z$CZ TO Z+LEN E$) =E$ 
2131 LET Z=Z+LEN E$ 
2140 LET CO=C0+1: CLS GO TO 20 
00 
2400 LET E$=CHR$ CLEN E$+1) +E~ 
2410 LET Z$CX1+LEN E~ TO Z+LEN E 
f!:• =Z$ C><1 TO :Z) 
~420 LET Z$CX1 TO X1+LEN E$-1) =E 
·~ ,. ·.-"·· •°'.:" ,-..,. 1-· ... r ...... 1 -::;. 1 -·::· ·1 
...... J01oo -· -C:J .... ~ ·-· ·- ... J ... 
·:::.•:::i •::::i g F' e:· t-1 t=:• n I IT l NE C"• :r R l: f"': E' R 1-: R 
3 0 ~I 0 p i:;! I t-n~ - ·f i::t B :l 1 ~· " F=~ :i e È t:k: A " ,; A 
T ;;;: '0; "EH=rrr I ••• " ; AT :::::; . 0; " .... N .... PE 
R rNseRIRE IL NUMERO CELLA uoce . .... :e: ,,. p E R :r: :;.:. () L. I e Fi R FiT·n::: F~ :r: • " : :r N F' 
UT "PFtF.::OL.t=i Ct-t XF"i~.JE" ; t-::. $ 
::::;ei;;:,4 LE:T M $ ==" " : IF I·< !t e ~L) ==" N" TH 
1::: N L ET M !ti :::: t-::. $ i: ::i. ) : L ET t<. $ ::::: i-<. !:li C ;;:;'. 'T O 
) 
::;:i 0 0 5 i:::• F~: I t-JT T i==t 15 ~:?. .; ' ' P Fii::;: C:11 •... H C t-·I ::C: 1::i I,) E ::-.:: 
" . ~-.· •:fi 
3~~~ LET RET=3040 
3010 LET x~1: FOR A=1 TO CO 
3015 LET X1=X: LET U~=Z$CX TO ìr or.:> E ~ .... $ ... , .... , .... ···:· ·- 'L) ., + '' '' . IF t-1 $ ... ,, t·..i ,, "i· 
HÉt:j Gè:• ·~i~r.::i j::,00. . . . ... . 
~016 FOR 0==1 TO LEN U$-LEN K~ 
~020 IF U$C0 TO ~-1+LEN K$) =K$ T 
HE'N 1-:~.-:·1 Tn :-:;·:::•l(:"li;,;"'I ::;; iii ~.3 0 ... (.j E ::·~ "'f ,:, ..... . . 
. -~;040 I ET ... ~ _..., 1 ·ti E''l""J I J $ - "l . 1···JEVT i::i ;3 0 !5 0 pi:=;: :n.J.::r~ - ........ ' -· i N I·< ... i;::, ; ;-.· f::O F~ E r .. (]~ Fi " : 
PAUSE 0: GO TO 100 . 
::::; 2 0 0 P R I NT T. r...i 1-::. 4. _; " L l: ::;, T f=i t·-! •••• 
• • · R L ET ·· , .. -, ·· .. ·1 L r·· ·T .. ·· 1 " ·· 1 ·1 F. ··· F· r.· ·- .:l ·r· 1""1 F" .. • ..• :::. :: ..... . : - :::. ..•.. . . ::: .. •.. + . : . 1...i •. 

3~i6 P~XNT INK 2;A$CK,2 TO CODE 
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-· ~· 'K 1 1 ·1 • " "· pi;:;• :CNT IN!-:: 1; ì"RS ':::f ·~ . -· · .. t ' 0 .:!., 11' -.• •• ,• ' ; .... ,. ( 0 
.:·"" •• • ·- ("'1. ~~-~u~e L$t.AlJ,~$ .A1+i 1 _ x1+coo 

E (Z$ i:><1)) '.I 
3220 LET X:l=X1+1+COOE Z~CX1) 
:::.i~~;;;-~5 NE>o::·r t-::. 
3~40 I ET x~-XQ· Gn Tn RET 
:::; ~:; i;.."H:) x F I'< ·$ :; ;-: 0 ·;-;· · A r-::-.i 6 t<. i .,: · ' 9 .. T H E N :e: 
1::' f·i < ::· ui::.:11... t<. $ THEt-J GO 1'"0 3040 
33:10 LET RET=3060 
3:3;:.;.:0 GiCI TO 3200 
4000 PR INT '' (;JU1=tL..:5 TRS I Tt=~:5TO J::•LOC 
CR IL DISPLAY FINO R CHE RESTX P 
RE: t-1 UT C:1 • '' . 
.::1.00!5 PRU:::.i::;: O 
40 :10 F•R INT FfT :18 , ~-5-Ll:::l"·J T $ /;;;;~ _; It-.J 
t{ ~;:;T$ 
4- 0 ~: .:,:~ :l: t .. J t<. 1 : F=• R I: NT 
4.0:::~i0 PR IMT 
4040 LET X=:l: FOR R=:l TO CO 
4049 PRINT RT 21,0: POKE 23692,-
1. 
4('.15Q~ PRINT "0012.~0"; ~T .... ~.;;:;. __ :J. .•. 4-:-·LE . .;.,r_"J (_:5 
T C•i:t: H- ·1. ,_ •.•. " .... '?'d!! ("'+·:::;. I . '1 +-(1C = . !::;: o;p • .. ' • ·' ...... i . . ·' .... :;p • ·"· ·-· 1_1 .:•:. + :... '-· - :• ..... 
I...:..' I._.•,+ :'.L J .I .I 
40~0 LET v-v+trn~e 7$r~11 
4 k'.'.t i§, r=; :i F I t··~ K E"·( $ ::· :;: '; " T H e: j· .. j . 1~-;; () T o 4 0 
55 
.4.070 NE:::•::T R 
407!;:; Pf::;: INT .• ' '' ut-.J -r~=t:::.TC)· i::;ER :C:L ME 
l"·J 1 . ..1 • '' 
4080 PRUSE 0: GO TO 100 
5000 PR :rt··fT "REG :r~STRRZ '.IONE r.>EL 1::" X 
L..E SOTTO IL NOME DI 
" : F='R :INT t:~T :J.0 .• 16 -LEN T $/i=~.: FLRS 
H 1; T$ · 
!51Zt0~; !F T $:::"" OF~ LEN T $ :> :10 THEt•J 
r.:i F'~~ :r N T t=fT :l e.1 ' 1. ; .. :r r .. J 
l> !C:E . . : SRUE: "INOE::.::" L 
XNE 100: GO TO 100 
$010 SRUE T$ LINE 100 
0::-0-:::·~::'I f-:;1-1 Tn 100 
~0i~ ~[OT-0,0: ORAW 265,0: DRRW 
0.175: DRRW -255,0: ORRW 0.-175 
1=,r.::i :10 F•F1 INT AT :l t-::::· - ( L f.""t"~ T $'i _.--::;. · 6 
F=i· T. ,-. H'T ·1 · ·: :r. r .. H.:- ·:::;. · ·t ~ '7" .. -= ·f~ i:n· 1 1 ·:::: ; • · ··- ·' • -·.;..i.; O'! p- ,::.:; ~.- t··'.,.~ ,...:~1·· ·- .. ~. .:::. ·: · • ·1· r:·::::~ r·1·-~1-· - ;~ -· r-1•-:•1 1 .. 1·· E·' t.::·~··-""'· r""r. .. 1..il ,... ....... 11;; •• 1 ..... r-,..,1 -··-· r- .... -R : "_; INì" t: i: t:PE'.::E~1.:::. ~l:~:;1::;; ... 72+:=:S6.:i;.Pr'iEI..;;, 
2:3~:.:.7:~'3 :i +655:36 -r.PEEI'<. ;02:3674 :i /!50 :i ,; '' 
:::.EC" 
6030 PRINT RT !':5,10; -(LEN S~+LEN 
.. -. $ ., ... ·::::. . I' F I L e.~ p E' 1:::• ' ' . •···· $ . ' ' ' ' . ·= $ ::::· ... ~ : .. :?i'···-;:.. .. R .. 1· 1· J.l: .. _ ·- -r .... ..; ·~ ·'. -;-; r • ·' e· = 1 .. ~~ 1 J .... ··- I i;::. i.::. •+ ~::. ,.... . . . ·· R , , ,..,, .• ··4 • , •·:~ •.• L . .:::. .. 1_,1 _: • . .. . e· .--1 
è12,$ei .... PR INT R'T •;;i.• ::2 _; ' ' :::;)PRZ ::tO R ::r:1··11~::;:,T o : '' ; :::.~je,;01;!:~(:) ·-·2~ 
6 O 6 0 I::.':• R :rr .. JT i:::tT :l J. .• 4 ; " CA R FIT'T 1~: R I'. r-..1 E 
I p::· l' I E' " 'Z 
è~ 0 "? ~) .... P R: :J: t•ri'" ... i::.t T :l. :3 .• ::_::; ,; " r.:• R c:113 R A t·1 t"1 A : C~~) 
M :rcH1::~El- E:•R :rc.;;c::;::;:. '' 
e;. i::;') "? !5 P f:::: ::C t--J "T" F~ T ;;:;;~ i;,:1 .• !:_:; _; ' ' U N T i::~ :5 T C) P E i:;~ 
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PROGRAJDlAZIOJE STRUTTURATA 

SKETCHllG Al OUTLIIE 

L'autore a questo punto si lascia andare ad alcune 
considerazioni,sentiamo cosa dice. 
li e' capitato molte volte di scrivere articoli oppure 
capitoli di libri cercando cosi' di migliorare l'abilita' di 
programmazione di chi legge,ed ogni volta mi sono limitato a 
fornire una lista di quanto in pratica si debba fare per 
programmare,a tale scopo mi viene in mente una vecchia 
storia circa un contadino. 
Un bel giorno fu avvicinato da un giovane rivenditore per 
corsi di corrispondenza sulla 'Agri col tura effetti va' . "lfon 
pensa," disse il venditore col suo tipico fare" che se anche 
lei prendesse parte al corso,imparerebbe ancor piu' cose 
sull'agricoltura?". Al che il contadino replico' "Per 
quante cose io abbia imparato e per quante cose io possa 
studiare,non finiro' mai di imparare". 
E' quello che,secondo me,succede nella programmazione. 
lolte volte ho infranto ogni regola,procedendo faticosamente 
nella codifica di programmi complessi mentre era molto piu' 
comodo ricorrere alle facilitazioni del 'programma 
strutturato' . 
Leggendo questa appendice,vi consiglio di non prendere le 
idee che seguono come delle regole fisse alle quali va 
portata massima ubbidienza, ma solamente come dei 
suggerimenti che talvolta possono tornare utili. La miglior 
cosa da farsi,in casi come questi,e' quella di immergersi 
totalmente nell'argomento leggendolo attentamente e 
valutando ogni suggerimento per poi decidere serenamente 
circa l'adozione dell'idea che piu' sembra consona. 
E ora avviciniamoci a quello che puo' essere considerato lo 
scopo di questa appendice e cioe' lo studio della struttura 
di un programma. Il concetto e' semplice e puo' realmente 
aiutarvi a scrivere programmi complessi ed evoluti come 
molti tra quelli pubblicati su questo stesso libro 
rendendovi il lavoro molto piu' spedito e facile. 
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La programmazione strutturata, come dice la parola stessa, 
prevede la stesura di una struttura piu' ampia possibile 
circa i blocchi di funzioni necessari al programma che avete 
in mente di scrivere. Pertanto iniziate sempre annotandovi 
le singole funzioni ognuna delle quali potrebbe essere una 
subroutine che esegue un ben determinato compito se 
richiamata dal programma principale. 
Per semplificare la spiegazione, faccio un esempio concreto 
prendendo in esame le fasi del programma 'lought and 
Crosses'. Come noterete, la procedura strutturata impegna 
piu' spazio di memoria per la sua origine modulare, pero' e' 
molto piu' semplice da migliorare e da correggere senza 
contare che e' spersonalizzante e quindi capibile in poco 
tempo anche da chi vede il listato per la prima volta. 

PREDISP05IZION~ DELLO SCHEMA 
I I C Cl t1 P UT E~: t··I U () 1._.11::~ 

- (R) TESTA SE IL QUADRATO 
CENTRALE E' VUOTO E MUOVI DI 
CONSEGUENZR · . 

(6l TESTA SE IL COMPUTER HA 
L.A r-in·=::,·=,i=i LJ INC·ENTE, :51:::~ s :r, r.:::-ALLA 

~fr TébT~ SE ÌL-GIOÒRTORE 
PUCl ... o It .. JCE::r.:::!e~ i::~LLR PR(.)::;.::::.1MA Mf.):5::;:.A 
:=~ E:~ ::_::, '.l I:'~ 1-.. O C C:: i:-~ L. O 
. rol SE LR HOSSR NON E' STATA 
E~EG0XTR,TESTR SE ESISTE LR 
~6~~IBILÌTA' DI UNR MOSSR RANDOM 
=~-=I·~~I LA ~F Nn DX~EGNA LO ::::· • ..:.~~·iEr-1R -- .. - -· - - -
~ecETTR LR MOSSA DEL GIOCATORE 

DISEGNA LO SCHEMA 
TESTA SE IL GZOCATOAE HR UINTO, 
:::, 1:: :5 I :::;, ·-r Cl P 

GOTO "IL COMPUTER MUOVE" 

Come potete costatare soffermandovi un attimo su questo 
specchietto, risultano ben chiari tutti i passi che il 
computer deve eseguire, le decisioni che deve prendere e i 
risultati alternativi che queste possono offrire. 
Capito cio' ,avete compiuto gia' il primo passo nella stesura 
del programma 'Nought and Crosses' ed e' un passo assai 
importante se non il piu' importante di tutti in quanto 
fornisce al computer l'impostazione delle azioni da attuare. 
Tutto sta' ,ora,nel verificare che ogni passo venga eseguito 
nel modo voluto e nella giusta direzione. 
Il secondo passo del processo consiste nel trasformare lo 
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specchietto di cui sopra in una serie di subroutines 
richiamabili. I linguaggi piu' strutturati del BASIC usato 
dal vostro computer, come il BASIC del Xicro BBC, il PASCAL 
e altri, e' relativamente facile richiamare un certo numero 
di subroutines tramite un loop senza fine ottenibile con DO/ 
WHILE oppure con REPEAT/UJTIL i quali permettono di ripetere 
indefinitamente una serie di passi del programma fino a che 
non venga soddisfatta una certa condizione o fino a che non 
cambi il 'pointer' o un 'flag'. Jel nostro BASIC dobbiamo 
invece accontentarci del modesto e molto criticato GO TO. 
Xolti 'programmatori seri' vedono infatti il GOTO come un 
insulto alla programmazione, come una funzione 
sottosviluppata residuo di versioni primitive di BASIC nelle 
quali essa deve seguire per forza IF/THEJ. Ecco quindi la 
trasformazione dallo specchietto alla serie di subroutines 
richiamabili da un ciclo ricorrente messo a disposizione da 
un GO TO : 

10 REM PUNTO E CROCE 
~0 QO ~ue 9000: REH INI~ 
~0 ~o aue 1000: REM HOS~R DEL 

C::()MPUTEF~ 
~0 GO SUB 6000: REM DISEGNO DE 

Ll.....A ::;, ITUAZ IC)NE'. 
50 GO eue 2000: REM RCCETTR L8 

MOSSA DEL GIOCATORE 
ee GO sus 8000: REM DISEGNO DE 

1-L.R ::;, :I'TURZ IONE 
70 ZF i L giocatore non ha vint 

o RND i L compute~ non ha vinto T 
HEt .. ~ GO ·r·o ::::::0 

60 F·R INT '' CONCil~RTULFi~2: IOr··J J~ '' 

Abbiamo cosi' ottenuto l'intelaiatura del 'Noughts and 
Crosses' ma non ancora l'indicazione di come il programma 
lavori in realta'. 
Questa 'outline' offre due ulteriori vantaggi.Col primo, per 
non incappare in ostacoli insormontabili <ad esempio per far 
cercare al computer chi ha vinto la gara), inserite 
semplicemente uno statement di PRIJT comprendente la 
subroutine interessata come appunto puo' essere PRINT 
"RICERCA DEL VINCITORE" e quindi continuate a lavorare sul 
resto del programma. Ogni qualvolta deve dichiarare il 
vincitore,esegue il print sopra citato e voi potrete 
proseguire nello sviluppo senza soffermarvi nelle 
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subroutines minori che voi, almeno per il momento, non 
potete risolvere. Il secondo vantaggio riguarda il debugging 
da effettuare alla fine dello stadio di sviluppo. Secondo 
~e, questo e' l'aspetto piu' frustrante e meno interessante 
della programmazione. Di solito costringo il programma a 
lavorare sufficientemente bene in poco tempo, ma il portarlo 
da 'lavorare sufficientemente bene' a 'farlo girare senza 
errori in ogni condizione', puo' comportare impieghi di 
tempo non indifferenti. Percio' nella messa a punto del 
programma descritto in questa appendice, ·ricordatevi di 
semplificare al massimo le operazioni di 'debugging'. 
Appunto nel gioco 'lought and Crosses', rileverete che il 
computer tende ad ignorare le mosse eseguite nell'angolo in 
basso a destra; infatti ponendo qui' la mossa vincente, non 
viene rilevata privando il giocatore della vittoria. Come 
vedete dal 'loop della subroutine', il computer muove entro 
le linee 1000 e 1999 il che riduce drasticamente l'area 
entro cui cercare. Se siete stati abili a formare le 
subroutines con serie di altre subroutines costruite come 
quella principale, vi risultera' facile scovare il 'bug'. 
La subroutine che esegue le mosse parte dalla linea 1000 ed 
e' la piu' complessa di tutto il game. Un suo sviluppo 
potrebbe essere il seguente : 

2000 REM IL COMPUTER MUOVE 
2010 1 ET MOUE=0: REM SE MOUE=1, 
LR MOgSRE' UAL1DR 
2020 GO SUB 2200: REM UERZF1CR 5 
E IL QUADRETTO CENTRALE E' VUOTO 
2030 IF MOUE21 THEN RETURN 
2040 GO sue 2400: REM UERIFICR s 
E ESISTE LR POSSXBILITR' DI EFFE 
TTURRE LR MOSSR VINCENTE 
2050 IF MOUE=1 THEN RETURN 
2060 GO SUB 2500: REM UERIFICR 5 
E POS5X6ILE BLOCCRRE LA MOSSA UM 
RNA VINCENTE 
2070 1F MOVE=1 THEN RETURN 
2060 GO SUB 2600: REM VERIFICA S 
E PUO' ESSERE ESEGUITA UNA MOSSA 

QUALSIASI 
2090 IF Moue~1 THEN RETURN 
2100 REM IL RITORNO DI Moue~0 IM 
PEDISCE MOSSE 5UCCESSIUE 
2110 RETURN 

Come detto poco fa, i programmi costruiti usando 'loop 
ripetitivi di subroutines' con 'subroutines immesse in altre 
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subroutines' portano a perdite di spazio per cui alla 
partenza del programma puo' succedere di andare incontro a 
sorprese del tipo 'out of memory'. Comunque lo ripeto,l' 
esuberanza del listato viene abbondantemente ripagata dalla 
chiarezza che questo assume e dalla velocita' del 
'debugging'. 
Provate a seguire la procedura descritta e vi accorgerete 
che l'intero processo di programmazione si semplifica a 
diSJ11isura se paragonato ad altri metodi, forse piu' economi 
di memoria, ma sicuramente piu' complessi ed intricati. Vi 
accorgerete anche che lo sviluppo richiede molto meno tempo 
del previsto risparmiandovi mal di testa ed aspirine. 
Tutto cio' naturalmente vuole essere solo un consiglio e non 
certo un obbligo circa la prassi da eseguire. lon ascoltate 
quindi il vecchio contadino e procedete a seconda di quanto 
siete in grado di fare : e' sempre la cosa migliore. 
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ti presente volume racchiude una raccolta di 49 programmi relativi a giochi 
di alta qualità. 
Oltre che per una grande varietà di argomenti, i games proposti si distinguono 
per l'eccellente grafica che è curata nei minimi particolari. 
A tale eccezionale risultato, TIM HARTNELL, riconosciuto come il più autorevole 
n utore inglese in fatto di computer, è giunto avvalendosi della collaborazione 
dei maggiori talenti nel campo della programmazione. 
ira i numerosi programmi, diversi dei quali impiegano subroutines in linguaggio 
m acchina, annoveriamo giochi esplosivi come: PROTECTOR - WIPE OUT -

NAKE - TARANTULA - FROG ON A LOG - CARD PAIRS - 30 MAZE - FOUR IN 
ROW 

'Per mettervi in condizione di divertirvi subito, abbiamo allegato al libro, 
na cassetta software con 25 giochi tra i più appassionanti. Ma non scordatevi 

l:!egli altri 24 che vi riserveranno sorprese a non finire. Quindi non attendete 
oltre: correte a casa e fate "esplodere" il vostro SPECTRUM. 
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